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istiklAl mar§i 


Korkma, sonmez bu jafaklarda yiizen al sancak; 
Sonmeden yurdumun iistiinde tiiten en son ocak. 
O benim milletimin yildizidir, parlayacak; 

O benimdir, o benim milletimindir ancak. 

(patina, kurban olayim, gehreni ey nazli hilal! 
Kahraman irknna bir giil! Ne bu §iddet, bu celal? 
Sana olmaz dokulen kanlarnmz sonra helal. 
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal. 

Ben ezelden beridir hiir ya^adim, hiir ya^arim. 
Hangi gilgm bana zincir vuracakmi§? §a§arim! 
Kiikremi§ sel gibiyim, bendimi gigner, a§arim. 
Yirtanm daglari, enginlere sigmam, ta§arim. 

Garbin afakim sarmi^sa gelik zirhli duvar, 

Benim iman dolu gogsiim gibi serhaddim var. 
Ulusun, korkma! Nasd boyle bir imam bogar, 
Medeniyyet dedigin tek di§i kalmi§ canavar? 

Arkadasj, yurduma algaklari ugratma sakin; 

Siper et govdeni, dursun bu hayasizca akm. 
Dogacaktir sana va’dettigi gtinier Hakk’in; 

Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakm. 


Bastigin yerleri toprak diyerek gegme, tam: 
Dii§un altindaki binlerce kefensiz yatam. 

Sen §ehit oglusun, incitme, yaziktir, atam: 
Verme, diinyalari alsan da bu cennet vatam. 
Kim bu cennet vatamn ugruna olmaz ki feda? 
Siiheda fijkrracak topragi siksan, §iiheda! 

Cam, canam, biitiin varrmi alsm da Huda, 
Etmesin tek vatammdan beni diinyada ciida. 

Ruhumun senden ilahi, ijudur ancak emeli: 
Degmesin mabedimin gogsiine namahrem eli. 
Bu ezanlar -ki §ehadetleri dinin temeli- 
Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli. 

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- ta§im. 
Her cerihamdan ilahi, bo§amp kanli ya§im, 
Fisjkirir ruh-i miicerret gibi yerden na’§im; 

O zaman yiikselerek ar§a deger belki ba§im. 

Dalgalan sen de §afaklar gibi ey §anh hilal! 
Olsun artik dokulen kanlarrmm hepsi helal. 
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal; 
Hakkidir hiir ya§ami§ bayragimin hiirriyyet; 
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal! 


Mehmet Akif Ersoy 




GENgLIGE HiTABE 


Ey Turk gengligi! Birinci vazifen, Turk istiklalini, Turk Cumhuriyetini, 
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir. 

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en 
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek 
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir gun, istiklal ve cumhuriyeti 
miidafaa mecburiyetine dii§ersen, vazifeye atilmak i?in, iginde bulunacagm 
vaziyetin imkan ve §eraitini dii§iinmeyeceksin! Bu imkan ve §erait, 50k 
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek 
dii§manlar, biitiin diinyada emsali gorulmemi§ bir galibiyetin mumessili 
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatamn butiin kaleleri zapt edilmi§, butiin 
tersanelerine girilmi§, biitiin ordulan dagitilmi§ ve memleketin her ko§esi bilfiil 
i§gal edilmi§ olabilir. Biitiin bu §eraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere, 
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet 
iginde bulunabilirler. Hatta bu iktidar sahipleri §ahsi menfaatlerini, 
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret iginde 
harap ve bitap dii§mii§ olabilir. 

Ey Tiirk istikbalinin evladi! i§te, bu ahval ve §erait iginde dahi vazifen, 
Turk istiklal ve cumhuriyetini kurtarmaktir. Muhta? oldugun kudret, 
damarlarmdaki asil kanda mevcuttur. 


Mustafa Kemal Ataturk 



MUSTAFA KEMAL ATATURK 
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ONSOZ 


Degerli Ogretmenler, 

insanlik igin ya§ami kolayla§tiran, bir guglugtin tistesinden gelmeyi saglayan her turlu 
geli§me ve bulu§, ali§ilmi§in di§indaki zihinlerin iirunudiir. Farkli dti§unebilmeyi ve farkli 
gozumler uretebilmeyi saglayan zihnin, mantigin, bili§sel kapasitenin ve akil yurutmenin 
insan hayati boyunca geli§tirilebilir nitelikler oldugu bilinmektedir. Ancak bu geli§me erken 
ya§larda goreceli olarak daha kolay ve daha hizli ger$ekle§mektedir. 

Ogrencilerin ge§itli oyunlar ve etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin 
geli§tirilmesine katki saglamaya yonelik olarak hazirlanan bu kitap, zeka oyunlari se?meli 
dersinde 5, 6, 7 ve 8. smiflar dtizeyinde kullamlabilecek bir ogretim materyalidir. Kitap 
igerigindeki etkinlikler oyun tiirlerine gore alti ba§lik halinde simflandirilmi§tir. 

1. Akil yurutme oyunlari; verilen ipuglanni degerlendirerek ve yalmzca mantiksal 
gikarimlar yaparak sonuca ula§ilan, gogunlukla tek ki§ilik bulmaca tarzindaki oyunlardir. 
i$lem oyunlari; mantiksal gikarimlarin yam sira, dort i§lem bilgisinin kullamldigi oyunlardir. 
2. Sozel oyunlar; oyuncularin mantiksal gikarimlarmm yam sira sozciik dagarciklarindan veya 
genel kulturlerinden faydalandiklari oyun turleridir. 3. Geometrik - mekanik oyunlar; oyunu 
oynayan ki§inin geometrik du§unme yontemlerinden, uzamsal du§unme becerisinden, 
el goz koordinasyonundan veya motor becerilerinden faydalandigi oyunlardir. 4. Hafiza 
oyunlari; kisa veya uzun donem hafizamn kullamldigi oyun turleridir. 5. Strateji oyunlari; iki 
veya daha fazla oyuncunun birbirlerine kar§i oynadigi, kaybeden ve kazananlarin bulundugu 
oyun turleridir. 6. Zeka sorulari; ba§langi?ta ?6zum yontemi belirgin olmayan, oyuncunun 
ipu?larim incelemesi sonucunda net biryamta ula§tigi sorulardir. 
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Zeka Oyunlari 




Kitapgenelinde heroyun biretkinlikolarakelealinmi§veogretim programinda belirtilen 
kazammlar goz online alinarak tig seviyeye ayrilmi§tir. Her etkinligin solunda yer alan kare 
§eklindeki kutu sayisi o etkinligin dtizeyini belirtmektedir. Bu kitapta, her ii<; duzeye de 
uygun orneketkinlikler bulabilirsiniz (■ Ba§langi$ diizeyi, ■ aOrta duzey ■ ■ ■ ileri diizey). 

Ba§langi? duzeyi etkinliklerinden once oyun hakkinda bir on bilgi verilmi§tir. Etkinliklere 
ba§lamadan once bu on bilginin okunmasi faydali olacaktir. Daha sonra verilen ornekler 
gozumleriyle birlikte sunulmu§tur. Etkinliklerde kullamlacak ornekler alternatif gorsel 
malzeme kaynaklari boliimiinde verilen referanslarla desteklenmi§tir. Bu kitapta yer alan 
etkinlikler, ogretim programinda yer alan alti ana ba§liga ornek te§kil etmektedir. Ancak, 
derslerde kullamlabilecek soru ve oyun ttirlerinin bu kitapta bulunan soru ttirleri He sinirli 
oldugu du§unulmemelidir. Ogretmen ve ogrencilerin farkli oyun turlerini de bulabilecekleri 
bir gevrimigi kaynak listesi kitabin sonunda yer almaktadir. Sizler ogretim programi dahilinde 
daha farkli etkinlikler hazirlayabilir daha farkli oyunlar oynatabilir ve daha farkli kaynaklar 
kullanabilirsiniz. Kitapta yer alan veya sizlerin tercih edecegi kitap haricindeki oyunlar bazen 
bir dersinizi ancak doldurabilir bazen de haftalarca sizi me§gul edebilir. Sinifmizin seviyesini 
ve ogrencilerinizin oyunlara gosterdigi ilgiyi goz onune alarak bu sureleri -makul olgulerde- 
sizlerin belirlemesi beklenmektedir. 

Bu kitabin zeka oyunlari dersi kapsaminda ogretmenlerimiz igin onemli bir ogretim 
materyali olacagmi Limit etmekteyiz. 

Egitim Materyalleri Geli§tirme Grubu 
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Zeka Oyunlari 




Bir oyunun turune gore hangi basamakta yer aldiginm belirlenmesi ign a§agidaki tablo kullamlabilir. 


Diizey /Oyunlar 

■ 

Ba$LangiQ diizeyi 

■ ■ 

Orta diizey 

■ ■ ■ 

ileri diizey 

Akil Yuriitme 

ve 

i$lem Oyunlari 

1. Verilen ipuglarim dogrudan 
veya farkli siralarda deger- 
lendirerek ilerleme kaydedi- 
len oyunlardir. 

1 . ipuglarmin hangi duzeyde 
kullanilacaginin tespit edildi- 
gi oyunlardir. 

2. Bazi kisa deneme yamlmalar 
sonucunda yanli§ segenekle- 
rin elendigi oyunlardir. 

3. Oyuna ozgii temel strateji- 
lerin kullamldigi oyunlardir. 

1 . Coziime ula§mak igin derin 
ve gok sayida deneme yaml- 
mamn yapildigi oyunlardir. 

2. Oyuna ozgii oyuncunun 
kendi stratejilerini geli§tirdi- 
gi ve kullandigi oyunlardir. 

Sozel Oyunlar 

1. Turn olasiliklarin listelene- 
rek ilerleme kaydedildigi 
oyunlardir. 

1. Kelime dagarciginm kullam- 
larak kurala uygun kelimele- 
rin turetildigi oyunlardir. 

2. Oyuna ozgii temel strateji- 
lerin kullamldigi oyunlardir. 

1 . Coziime ula§mak ign akilli 
tahminlere dayali aramala- 
rin yapildigi oyunlardir. 

2. Oyuna ozgii oyuncunun 
kendi stratejilerini geli§tirdi- 
gi ve kullandigi oyunlardir. 

Geometrik - Meka- 
nik Oyunlar 

1. Sistematik olmayan ve az 
sayida deneme yamlmalarla 
gozCilebilen oyunlardir. 

1. Az sayida ve sistematik veya 
sezgisel deneme yamlmalar- 
la goziilebilen oyunlardir. 

2. Tek bir kilit fikrin bulunma- 
siyla goziilebilen oyunlardir. 

1 . Cok sayida ve sistema¬ 
tik veya sezgisel deneme 
yamlmalarla goziilebilen 
oyunlardir. 

2. Birden 50 k kilit fikrin 
kullamlmasiyla ?oziilebilen 
oyunlardir. 

Hafiza Oyunlari 

1. Hafizada tutulmasi gereken 
az sayida nesne barindiran 
oyunlardir. 

1. Hafizada tutulmasi gereken 
orta sayida nesne barindiran 
oyunlardir. 

1. Hafizada tutulmasi gereken 
gok sayida nesne barindiran 
oyunlardir. 

2. Hafizada tutulmasi gereken 
nesnelerin hangilerinin oldu- 
gu ba§langigta belirsiz olan 
oyunlardir. 

Strateji Oyunlari 

1. Klasik oyunlarin sadece 
kurallarim uygulayarak 
oynanan oyunlardir. 

1. Oyuncunun temel stratejile- 
ri kullandigi oyunlardir. 

2. En iyi stratejisi belli olan ve 
bu stratejilere kolay ula§ila- 
bilen oyunlardir. 

1. Klasik oyunlarda oyuncunun 
kendi stratejilerini geli§tir- 
digi ve bajkalarimn dene- 
yimlerinden yararlandigi 
oyunlardir. 

2. En iyi stratejisi belli olan ve 
bu stratejilere detayli bir 
analiz sonucu ula§ilabilen 
oyunlardir. 

Zeka Sorulari 

1. Kolayca tahmin edilebilen 
ve tek a$amali gozume sahib 
sorulardir. 

1. Kolay tahmin edilemeyen ve 
tek a$amali gjziime sahip 
sorulardir. 

2. A$amalari kolay olan soru¬ 
lardir. 

1. Deneyim gerektiren sorular¬ 
dir. 

2. Kolayca tahmin edilemeyen 
sorulardir. 


Ill 


Zeka Oyunlari 



















Zeka Oyunlari 


AKll YOROTME VE i$LEM OyUNLARl 


gsggggsi 

duyulan turn bilgi oyunun ba$inda verilir. 

=S3555S25 

ll sQreaini uzatabilir vaya probUmi QOzmsyi imkSn S izla?t,rabilir. 

Oyunu oynayan ki ? inin bzal bir bilgiya uaya donar»a aahip <*kg» varaayda 
maz. Problemler tek QGzQmliidiir. 

w«- - - sii” £ 

kendoku, kakuro, bGlmece ve i$lem famamlamadir. 
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Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 


■ Sudoku 


On Bilgi 

Sudoku oyunu maksimum 9 satir ve 9 sutundan 
olu§an bir tablodan ibarettir. Tablo ayrica ge§itli 
alt bolgelerden olu§maktadir. Klasik sudoku 
etkinliginde tablo 6 satir, 6 siitun ve kalin gizgiler ile 
belirlenmi§ 2 x 3'liik 6 bolgeden olu§ur. 


Gerekli Malzemeler 

Kagit, kalem 


<u 

CT! 


Sutun 



Sudoku etkinliginde ama? l'den 6'ya kadar olan rakamlari kullanarak butun hucreleri 
doldurmakbr. Ancak bir rakam her satir, her sutun ve her bolgede sadece 1 kez 
kullanilabilir. Tablodaki bazi rakamlar oyunun ba§inda verilmektedir. Sudoku oyunu 
oynamrken en ?ok dolu olan bolge, satir veya sutundan birisiyle ba§lamr. Segilen 
bolge, satir veya sutuna hangi sayinin gelip gelmeyecegine karar verilir. ilgili kurallar 
a§agida ozetlemi§b'r. 
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Zeka Oyunlari 


1. Bir rakam, herhangi bir sutunda yalmzca bir kez kullamlir. 

2 . Bir rakam, herhangi bir satirda yalmzca bir kez kullamlabilir. 

3 . Bir rakam bir bolge uzerinde yalmzca bir kez kullamlabilir. 


6 


6 

2 

3 

2 

3 

’o 

T3 

3 

4 


2 


5 


4 

6 

• 

3 

dogru 

5 


4 

6 

5 

3 


yanli§ 



3 


4 


3 


dogru yanli§ 

Sudoku oyununu oynamak igin satir ve sutunlar ge§itli indisler ile adlandirilabilir. 


Cozumlu ornek 



5 

2 

4 

6 

1 

3 

6 

1 

3 

5 

2 

4 

2 

4 

5 

1 

3 

6 

3 

6 

1 

4 

5 

2 

4 

5 

2 

3 

6 

1 

1 

3 

6 

2 

4 

5 


§imdi yukaridaki temel gozum yontem- 
lerini kullanarak a§agidaki sudoku soru- 
sunu gozelim. 

1 numarali satirda 1, 2, 4, 6 rakamlari 
mevcuttur. Bu satira bo§ olan A1 ve FI 
hticrelerine yukaridaki kurallara gore 5, 
FI hiicresine ise 3 gelebilir. F sutunun- 
da F2 ve F3 hticrelerine 6 ve 4 rakamlari 
gelebilir. Yukaridaki kurallar uygulandi- 
ginda F2 hiicresine 4, F3 hiicresine de 
6 rakamimn gelecegi goriilur. Benzer 
§ekilde diger hiicrelere de gelebilecek 
rakamlar belirlenir. 


■ Sudoku 
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Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 


Ornek 1 


3 






4 



1 

6 



6 

5 

4 

3 

2 

2 

4 

3 


5 



2 




6 



1 

5 

2 



3 

1 

6 

2 

4 

5 

4 

5 

2 

1 

6 

3 

1 

6 

5 

4 

3 

2 

2 

4 

3 

6 

5 

1 

5 

2 

4 

3 

1 

6 

6 

3 

1 

5 

2 

4 


Ornek 2 




4 

3 




3 

6 







5 

2 

4 

2 

4 

5 







4 

5 





1 

6 



5 

2 

4 

3 

1 

6 

1 

3 

6 

2 

4 

5 j 

3 

6 

1 

5 

2 

4 

2 

4 

5 

6 

3 

1 

6 

1 

3 

4 

5 

2 

4 

5 

2 

1 

6 

3 
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■ Sudoku 


















































Zeka Oyunlari 


Ornek 3 


3 

4 

5 

2 

1 

6 

2 

6 

1 

5 

4 

3 

1 

2 

6 

3 

5 

4 

5 

3 

4 

1 

6 

2 

6 

1 

2 

4 

3 

5 

4 

5 

3 

6 

2 

1 



Ornek 4 


2 

3 


5 

1 


1 


5 

3 


2 


2 

1 


6 

5 

5 

4 


2 

3 


4 


2 

6 


3 


5 

3 


2 

4 


2 

3 

4 

5 

1 

6 

1 

6 

5 

3 

4 

2 

3 

2 

1 

4 

6 

5 

5 

4 

6 

2 

3 

1 

4 

1 

2 

6 

5 

3 

6 

5 

3 

1 

2 
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■ Sudoku 
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Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 


■ ■ Sudoku 

Sudoku oyununun en zor ornegi; 9 satir ve 9 sutudan olu§an tablodur. Tabloda 
3 x 3'liik 9 ayri bolge mevcuttur. 9 x 9'luk sudoku oyununda ama?, l'den 9'a kadar 
rakamlari kullanarak butun hucereleri doldurmaktir. Klasik sudoku oyunundaki 
kurallar burada da uygulamr. 


£ozumlu ornek 

§imdi, temel gozum yontemlerini kullanarak a§agidaki sudoku sorusunu gozelim. 


ABCDEFGHI 









9 

1 

8 

9 


4 

3 


1 




5 


7 

6 



2 

8 


8 

3 

1 

4 

5 


6 



1 






3 



6 


9 

8 

3 

7 

4 


5 

2 



1 

7 


8 




8 


2 

4 


1 

9 


4 
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■ Sudoku 























Zeka Oyunlari 


1. 14 karesine gelebilecek tek rakam 2'dir. Altinci satirda l'in gelebilecegi tek kare 
I6'dir. Diger bo§ kareler olan A6 ve C6, dorduncu bolgede. Ancak, dorduncu 
bolgede 1 var. ikinci bolgede 9'un gelebilecegi tek kare F3 gunkii ilk iki satirda 9 
var (HI ve B2 karelerinde). 


ABCDEFGHI 









9 


8 

9 


4 

3 


1 




5 


7 

6 

9 


2 

8 


8 

3 

1 

4 

5 


6 

2 


1 






3 


y 

6 

y 

9 

8 

3 

7 

4 

1 
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Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 


2. Dokuzuncu bolgede 2'nin gelebilecegi tek kare G9'dur. (7. ve 8. satirlarda, H ve I 
siitunlarinda 2 var). Benzer §ekilde, bulundugu bolgede ilgili rakamin gelebilecegi 
tek kare olan yerleri listeleyelim: E5 = 7 ve G5 = 8. Bulundugu satir veya sutunda 
ilgili rakamin gelebilecegi tek kare olan bazi yerler ise: A4 = 7 (dordtincu satir), 
C6 = 5 (altinci satir) ve FI = 1 (F stitunu). Yalmzca tek bir rakamin gelebildigi bazi 
kareler: F2 = 2, G4 = 9, A6 = 2, El = 5 ve 15 = 5. Bu kareleri dolduralim. 
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Zeka Oyunlari 


3. ikinci bolge, be§inci bolge, E stitunu ve F sutunundaki kareleri tek §ekilde 
doldurabiliriz: D1 = 8, F5 = 6, D5 = 2, E9 = 9 ve F9 = 8. ikinci satin inceledigimizde 
H2 = 5 ve bunu takiben H9 = 7 oldugunu goruruz. Yedinci bolgede 7'nin gelebilecegi 
tek yer olarak B8 karesi kalir, bunu takiben B1 = 3 oldugunu goruruz. 
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Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 


4 . Birinci bolgeyi inceleyelim. 2'nin gelebilecegi tek yer Cl karesi. Bu durumda 7 igin 
yalmzca C2 karesi kaliyor. Oyleyse 6 da Al'de olmali. ikinci satirda tek bo§luk kaldi: 
12 = 6. Birinci satin inceleyerek G1 = 4 ve II = 7 olmasi gerektigini goruruz. U?uncu 
bolgenin son karesi G3 = 3 olmali. §imdi I stitununa bakalim. 4'tin gelebilecegi 
tek kare olarak 17 kaldi. Oyleyse 19 = 3 olur. Dokuzuncu bolgede G8 = 5 ve G7 = 6 
olmasi gerektigi kolaylikla gorulur. 
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Zeka Oyunlari 


5 . Once yedinci satin tamamlayalim: D7 = 3 ve C7 = 9. Sekizinci bolgenin 
son iki karesi D8 = 6 ve D9 = 5 olmali. Yedinci bolgeye baktigimizda ise 
A8 = 3, A9 = 1 ve C9 = 6 olmasi gerektigi gorulur. Son dort kare de A5 = 9, 
C5 = 4, C3 = 1 ve A3 = 4 olarak doldurulur ve goziime ula§ilir. 
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Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 


• Ogrencilere sudoku oyununun kurallarim anlatimz. izin verilen veverilmeyen rakam 
yerle§imlerine ornekler veriniz. Cozumlu ornegi tahtaya gizerek veya yansitarak 
adim adim birlikte gozebilirsiniz. 

• Kurallar ogrenciler tarafindan anla§ildiginda her ogrenciye bir sudoku sorusu 
veriniz, soruyu kagit tizerinde gozmeyi denemelerini isteyiniz. 

• Ogrencilerin arasinda dola§arak sorulari cevaplaymiz. Ogrencilerin rastgele 
deneme-yamlmalar yapmalari yerine, kolay karelerden ba§layarak adim adim 
Cozume dogru ilerlemeleri icin(gerektiginde)onlariy6nlendiriniz. Ogrencilerin belli 
bolgelerden veya satir/sutunlardan coztime ba§lamalarinm avantajli olabilecegini 
fark etmelerini saglayimz. 

• Daha fazla ornek soru igin "Alternatif gorsel kaynaklarinda" verilen Internet sayfalarmi 
kullanabilirsiniz. Bu seviye igin, Internet sitelerindeki "kolay" ba§ligi altinda yer alan 
sorulardan yararlamlmasi onerilmektedir. 

• Ogrenciler bu ornekleri rahatlikla gozebiliyorsa bir sonraki seviyedeki sorulara ge?iniz. 

• Ogrencilerin cozumlerini kendileriyle birlikte kontrol ediniz. Sorulari cozen 
ogrencilerden cozumlerini tahtada diger ogrencilere anlatmalarmi isteyebilirsiniz. 
Ogrencinin gozum adimlarmi yava§ ve net bir §ekilde arkada§larina agklamasi 
kendisi ve diger ogrenciler igin ogretici olacaktir. 

• Ogrencilersoruyugokfarkli noktalardan ba§layarak y gokfarkli §ekillerde gozebilirler. 
Ancak, ogrencilerin adimlarmi mantiksal bir sirayla atmalari, bu adimlari 
(gerektiginde) agklayabilmeleri, rastgele tahminler yapmamalari onemlidir. 
Ogrencileri mantiksal gikarimlar yaparak ilerlemeleri igin (gerekirse) yonlendiriniz. 

• Dogru hazirlanmi§ bir sudoku sorusunun yalmzca tek bir goziimu olmalidir. 
Ogrenciler farkli bir goziim elde ettiklerini iddia ederlerse cozumu dikkatlice 
incelemekgerekecektir. Yeni sudoku sorularmi, bu sorulari dogru §ekilde hazirlayan 
bir kaynaktan aimak onemlidir. 

• Ogrenciler arasinda sudoku sorularindan olu§an kuguk bir yari§ma 

duzenleyebilirsiniz. Bu yari§mada turn sorulari dogru cozen ogrenciler arasinda 
Cozum suresini de dikkate alarak bir siralama yapabilirsiniz. 


Alternatif gorsel kaynaklari 

www.websudoku.com - www.conceptispuzzles.com - www.sudoku-solutions.com 
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■ i§lem Karesi 

On Bilgi 

i§lem karesi oyununun amaci l'den 9'a kadar 
olan rakamlari sadece birer kez kullanarak ve 
matematiksel i§lem onceligine uyarak i§lem 
karesinin saginda ve altinda verilmi§ olan e§itlikleri 
saglamaktir. ipucu olarak bazi rakamlar oyunun ba§inda verilebilir. 

Qozumlu ornek 


Gerekli Malzemeler 

Kagit, kalem 
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£arpma ve bolme i§lemleri, toplama ve gkarma i§lemine gore i§lem onceligine sahiptir. 
Ornegin 4 + 2x7 i§leminde once 2 ile 7 garpilir sonra 4 eklenir. Dolayisiyla 4 + 2 x 7 = 18 
olmaktadir. 

Yukaridaki ornekte 1, 3 ve 9'un yerleri ipucu olarak verilmi§tir. Cozum adimlarinin 
agklanmasi igin satir ve sutunlar isimlendirilmi§tir. Ornegin B1 karesi, B sutunu ve 
birinci satirdaki karedir. ilk satirdaki e§itligi §oyle okuyabiliriz: 

3 x B1 + Cl = 13 

Benzer §ekilde, ilk sutundaki e§itlik 3 x A2 + A3 = 23 §eklinde okunabilir. Ama?, 
henuz belirlenmemi§ olan Bl, Cl, A2, C2, A3 ve B3 karesindeki rakamlari satir ve 
stitunlardaki toplam 6 e§itligi saglayacak §ekilde bulmaktir. 1, 3 ve 9 kullamldigina 
gore bu alti rakam 2, 4, 5, 6, 7 ve 8 olmalidir. (^ozumu a§agidaki adimlari takip ederek, 
deneme - yamlmaya gerek kalmadan hizli bir §ekilde bulabiliriz. 
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Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 


\ 


1. Cl ve C2 karelerindeki rakamlarin garpimi 37 - 9 = 28 olmalidir. Dolayisiyla bu 
rakamlar 4 ve 7'dir. Cl = 4 olamaz; aksi takdirde B1 = 3 olurdu, ancak 3 kullamlmi§. 
Oyleyse Cl = 7 ve C2 = 4'ttir. 




2. ilk satirdaki e§itligi saglamak igin B1 = 2 ve ikinci satirdaki e§itligi saglamak igin 
A2 = 6 olmalidir. Bunu takiben, ilk sutundaki e§itligi saglamak igin A3 = 5, ikinci 
stitundaki e§itligi saglamak igin B3 = 8 olarak bulunur ve goziim tamamlamr. 
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Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 



• Ogrencilere i§lem karesi oyununun kurallarmi anlatimz. (^ozunnlu ornegi tahtaya 
yansitarak adim adim birlikte gozebilirsiniz. 

• i§lem sirasi kurallarmin peki§mesi i?in ali§tirma olarak oyuna ba§lamadan once 
ogrencilere kari§ik sirali i§lemler yaptirmiz. Kagit-kalem kullanarak yapilan 
i§lemlerden sonra, bu kez zihinden yapmalarmi isteyiniz. Bu i§lemleri hizli ve 
hatasiz yapanlari odullendiriniz. 

• Ogrencilerin her birinde i§lem karesi sorusunun olmasim saglaymiz. Soruyu 
incelemeleri igin ogrencilere bir miktar sure taniymiz. 

• Ogrenciler soruyu cozerken siralarin arasinda dola§miz. Bazi ogrenciler soruya 
nereden ba§lamanin avantajli olacagmi bulmakta zorlanabilirler, kendilerine 
ipucu veriniz. Ogrencilerin rakamlari oyunun kuralina uygun §ekilde yerle§tirip 
yerle§tirmediklerini kontrol ediniz. 

• Soruyu cozen ogrencilerden cozumlerini tahtada arkada§larina anlatmalarmi 
isteyiniz. Ogrencinin cozum adimlarmi yava§ ve net bir §ekilde arkada§larina 
aciklamasi kendisi ve diger ogrenciler igin ogretici olacaktir. Coziim igin farkli 
yontemler olabilecegini vurgulaymiz, soruyu farkli §ekilde cozen ogrenciler varsa 
bu cozumleri de diger ogrencilere gosteriniz. 

• Ogrenciler bu ornekleri rahatlikla cozebiliyorsa bir sonraki seviyedeki sorulara 
geciniz. 
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■ ■ iflem Karesi 

i§lem Karesi Oyununda Bazi Onemli Stratejiler 

1. Yalmzca farpma ve bolme igeren satirlar: Bir satir veya sutunda yalmzca garpma 
ve/veya bolme i§lemleri varsa o satira/stituna yazilabilecek sayilar igin az sayida 
ihtimal olmasi beklenir. Ornegin 

A1 x B1 x Cl = 12 ise, bu ti? rakam 1, 3,4 veya 1, 2, 6 olmalidir. Elbette bu uglulerin 
kendi iglerindeki siralari farkli olabilir. Benzer §ekilde B1 / B2 x B3 = 32 ise 

• B1 = 4, B2 = 1, B3 = 8 

• B1 = 8, B2 = 1, B3 = 4 
olasiliklarindan biri dogru olmalidir. 


2. Buyuk toplamlar ve garpimlar: Bazi buyuk toplam ve garpimlari veren kisitli 
sayida olasilik vardir. Ornegin A1 + B1 + Cl = 22 ise bu u? rakam 6, 7, 9 veya 5, 
8, 9 olmak zorundadir (herhangi bir sirayla). Benzer gkarimlar ?ok kuguk negatif 
sayilar igin de gegerli olabilir. Ornegin 

A3 - B3 - C3 = -16 ise A3 = 1 olmak zorundadir, B3 ve C3 ise herhangi bir sirayla 8 
ve 9 olmalidir. 

3. Az ihtimalli kareler uzerinde deneme-yamlma yapma: i§lem karesi oyunu dene- 
me-yamlma ile cozume ula§mak igin uygun bir oyundur. Ancak, bu denemelere 
en az sayida farkli ihtimale sahip karelerden ba§lamak onemlidir. Eger iki farkli 
ihtimalli kareler varsa bunlariyi ba§langi? noktalari olabilir. Bazi rakamlar tabloya 
kesin olarak yerle§mi§se ve bazilari deneme-yamlma yoluyla sinamyorsa, henuz 
kesinle§memi§ olan ve bu deneme-yamlmaya ait olan rakamlar farkli bir i§aretle 
(ornegin etraflarina gember gizilerek) belirlenebilir. Bu denemenin dogru sonuca 
ula§madigi goriiliirse, i§aretlenmi§ rakamlar silinerek deneme-yamlmanm ba§- 
landigi noktaya geri donulebilir. 




Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 




Coziimlu ornek 




1. ilk satirda 8'i elde edebilmek igin yalmzca ug olasilik vardir: 
4/1 x 2 = 8 6/3 x 4 = 8 2/1 x 4 = 8 


2. Eger B1 = 1 olursa, B sutununda 29'a eri§mek mumkun degildir. Bu nedenle, 
yukaridaki ti? olasiliktan yalmzca ikincisi dogru olabilir. 
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3. C2'nin degeri 4'u tam bolebilmek igin 1 veya 2 olmalidir. Eger 2 olsaydi 
C3 = 11 zorunlulugu ortaya gikardi. Bu nedenle C2 = 1 ve C3 = 9'dur. 
B sutununda 29'a eri§ebilmek igin B2 = 7 veya B2 = 8 olmalidir. B2 = 8 olsaydi 
B3 = 5 ve A3'un tekrar 8 olmasi gerekirdi. Bu nedenle B2 = 7, B3 = 8, A3 = 5, 
A2 = 2 bulunur ve goziime ula§ilir. 
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- 


X 


X 


5 

+ 

9 

X 

8 

l 77 l 

6 


12 


24 



Ornek 5 
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8 
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4 

X 

1 
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- 
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X 
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7 
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Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 


Ogrencilerinize i§lem karesi oyununun kurallarmi hatirlatimz. Cozumlu ornegi 
tahtaya yansitarak adim adim birlikte gozuntiz. 

Ogrencilerinize bu etkinligin ba§inda verilen stratejileri agiklayiniz. Ornekler 
veriniz, sorularmi cevaplaymiz. 

Ogrencilerin her birinde i§lem karesi sorusunun olmasim saglaymiz. Soruyu 
incelemeleri igin ogrencilere bir miktar sure taniymiz. 

Ogrenciler soruyu ?ozerken siralarin arasinda dola§imz. Bazi ogrenciler soruya 
nereden ba§lamanm avantajli olacagmi bulmakta zorlanabilirler, kendilerine 
ipucu veriniz. Ogrencilerin rakamlari oyunun kuralina uygun §ekilde yerle§tirip 
yerle§tirmediklerini kontrol ediniz. 

Ogrencilerden soruyu gozerken hangi stratejilerden veya fikirlerden yarar- 
landiklarmi not almalarmi isteyiniz. 

Soruyu gozen ogrencilerden gozumlerini tahtada arkada§larina anlatmalarmi 
isteyiniz. Ogrencinin gozum adimlarmi yava§ ve net bir §ekilde arkada§larina 
agklamasi kendisi ve diger ogrenciler igin ogretici olacaktir. Coztim igin farkli 
yontemler olabilecegini vurgulaymiz, soruyu farkli §ekilde gozen ogrenciler varsa 
bu gozumleri de diger ogrencilere gosteriniz. 

Eger ogrencilerden biri yeni bir strateji geli§tirmi§se bunu arkada§lari ile 
payla§masim saglaymiz. 

Ogrenciler bu ornekleri rahatlikla gozebiliyorsa bir sonraki seviyedeki sorulara 
geginiz. Eger zorlamyorlarsa, ba§langi? seviyesindeki sorulara donunuz. 
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Zeka Oyunlari 


■ Sayi Bulma 

On Bilgi 

Sayi bulma etkinliginin amaci verilen sayilar ile dort i§lem (+, —, x) kullanarak, hedef 
sayiya en kisa i§lem adimi ile ula§maktir. 

• Sayi bulma oyununu ogrencilere anlatimz. 

• Tahtaya 6 sayiyi ve hedef sayiyi vererek siireyi ba§latimz. (Sureye ogrencilerin sinif 
kademelerine gore karar verilir.) 

• Sure sonunda en kisa i§lem adimi ile sonuca ula§an ogrencinin cevabmi sinif ile 
payla§miz. 

A§agidaki orneklerde verilen sayilar kullamlarak hedef sayiya, olabilecek en kisa i§lem 
adimi ile ula§miz. 

Ornek 1 

Hedef Sayi: 378 

Verilen Sayilar: 9 9 8 3 7 40 


iSLEMLER 



Ornek 2 

Hedef Sayi: 496 

Verilen Sayilar: 5 3 7 5 4 25 


j§LEMLER 
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Ornek 3 


HedefSayi: 642 

Verilen Sayilar: 3 8 2 4 4 80 



Ornek 4 


5 2 75 


Fark: 


Ornek 5 

□ 

nnnnnn 

[DDDDD 

ddddeic 


§ekilde yukaridan itibaren her kutu- 
daki sayi altindaki iki kutudaki sayila- 
rin toplamina e§it olduguna gore en 
ust kutudaki sayi kagtir? 


HedefSayi: 486 
Verilen Sayilar: 8 9 
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Zeka Oyunlari 




Ornek 6 

§ekilde sembollerin soldan saga ve yuka- 
ridan a§agiya toplamlari sirasiyla tablonun 
saginda ve altinda verilmi§tir. Buna gore 
sembollerin degerlerini bulunuz. 


17 15 17 17 


16 

■ 

14 

• 

16 

★ 

20 



Ornek 7 



§ekildeki kutulardaki sayilar arasinda belirli bir ili§ki 
vardir. Buna gore bo§ kareye hangi sayi gelebilir? 


Ornek 8 


l'den 6'ya kadar olan rakamlari daireler ige- 
risine ardi§ik olmayacak §ekilde ve her bir 
kenar tizerindeki sayilarin toplami 9 olacak 
§ekilde yaziniz. 



■ Sayi Bulma 
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■ git 


On Bilgi 

Qt oyununda verilen sayilarin etrafindaki kareler 
birle§tirilerek tek bir kapali gt elde edilir. Her bir 
sayinin etrafinda, o sayi adedince git pargasi gizilir. 


Gerekli Malzemeler 

Kagit, kur§un kalem, silgi 


■ ■ ■ ■ 

1 3 

2 1 
3 1 


1 3 

2 1 
3 1 


Yukaridaki ornekte tek bir kapali git olu§mu§; iginde 1 yazan karelerin bir kenari, 2 
yazan karelerin iki kenari, 3 yazan karelerin ise tig kenari dolu. Sayi olmayan kareler 
igin bir smirlama yok. 


Gegersiz bazi git ornekleri: 




£it kendini kesiyor 


Birden gok kapali git var 


Citin uglari agikta 
























Zeka Oyunlari 


gt Sorularinin Temel £6zum Yontemleri 

• ipuglan degerlendirilir, kesin bilgi veren ipuglanna oncelik verilir (iginde 0 yazan 
kareler gibi). 

• gitin bulunmadigi kesin olan yerlere kuguk bir garpi i§areti konur, dolu oldugu 
kesin olan yerlere git pargasi konur. 

• Kesin olan turn bilgiler degerlendirildikten sonra gozum tamamlanmadiysa 
deneme-yamlma yontemi kullamlabilir. 

Cozumlu ornek 

Bu ornekte, gozum adimlarmin agiklanmasi amaciyla satir ve sutunlar isimlendirilmi§tir. 


3 

2 

1 


2 3 
2 

2 

2 


3 

0 


3 


1. D2 ve D4 karelerinde 0 yazdigi igin bu karelerin kenarlarina garpi i§areti konur. Dl, 
C2 ve E4 karelerinin diger kenarlari doldurulur. 


3 

2 

1 


2 

2 



3 x 0 x 

L-■ x ■ 


■ ■ x -f 

2x0x3 

■ ■ X a-i 
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2. gtin agik uglari, tek §ekilde devam edebildikleri yere kadar ilerletilir. B2 ve B3 
kareleri iki§er pargaya tek bir §ekilde tamamlanabildigi igin bu pargalar gizilir. 



3. gtin agik ucunu bir gikmaz yola sokmadan A1 karesinin etrafinda dola§tirmanm 
tek bir yolu vardir. C4 karesinin de alt kenari doludur. gtin agik uglari, tek §ekilde 
devam edebildikleri yere kadar ilerletilir. 


3 x o x 


2xQx3 



V, 




■ gt 
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Ornek 


2 2 2 


2 

2 1 


2 

1 3 3 

1 

3 

2 0 2 2 

2 


3 3 3 


3 


2 2 


0 2 2 
































Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 


• Ogrencilere git oyununun kurallarmi anlatimz. izin verilen ve verilmeyen git 
§ekillerine ornekler veriniz. Cozumlu ornegi tahtaya gizerek veya yansitarak 
adim adim birlikte gozebilirsiniz. Dogru hazirlanmi§ bir git sorusunun yalmzca bir 
goziimunun olmasi beklenir. 

• Kurallar ogrenciler tarafindan anla§ildiginda her ogrenciye bir git sorusu veriniz, 
soruyu kagit uzerinde gozmeyi denemelerini isteyiniz. 

• Ogrencilerin arasinda dola§arak sorulari cevaplaymiz. Ogrencilerin rastgele 
deneme-yamlmalar yapmalari yerine, kolay ipuglarindan ba§layarak adim adim 
goziime dogru ilerlemeleri igin (gerektiginde) onlari yonlendiriniz. 

• Daha fazla ornek soru igin etkinligin ktinyesinde verilen Internet sayfalarmi 
kullanabilirsiniz. Bu seviye igin, 5x5 - 7x7 arasi boyutlarda "kolay" ba§ligi altindaki 
sorulardan yararlamlmasi onerilmektedir. 

• Ogrenciler bu ornekleri rahatlikla gozebiliyorsa bir sonraki seviyedeki sorulara 
geginiz. 

• Sorulari gozen ogrencilerden gozumlerini tahtada diger ogrencilere anlatmalarmi 
isteyebilirsiniz. Ogrencinin gozum adimlarmi yava§ ve net bir §ekilde arkada§larina 
agiklamasi kendisi ve diger ogrenciler igin ogretici olacaktir. 

• Ogrenciler arasinda git sorularindan olu§an kuguk bir yari§ma duzenleyebilirsiniz. 
Bu yari§mada turn sorulari dogru gozen ogrenciler arasinda gozum suresini de 
dikkate alarak bir siralama yapabilirsiniz. 


Alternatif gorsel kaynaklari 

www.conceptispuzzles.com - www.tr.puzzle-loop.com 


■Cit 
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Zeka Oyunlari 


■ ■git 

£it Oyununda Bazi Onemli Stratejiler 

1. Yan yana veya alt alta 3'ler: iki veya daha fazla karede yan yana 3'ler 
varsa, bu 3'lerin bulundugu karelerin dik kenarlari dolu olmalidir. Ayrica 
ortadaki dik kenarin ustunde ve altinda yer alan dik kenarlar bo§ olmalidir. Benzer 
bir gikarim alt alta veya Cist uste karelerde bulunan 3'ler igin de gegerlidir. 



2. £apraz 3'ler: Birbirine gapraz yonden kom§u olan iki karede 3 varsa, bu iki karenin 
di§ta kalan kenarlari dolu olmak zorundadir. 



3. Ko§ede 3 veya ko§ede 1: Tablonun bir ko§esinde, iginde 3 olan bir kare varsa di§ta 
kalan iki kenar mutlaka dolu olmalidir. Benzer §ekilde tablonun bir ko§esinde, 
iginde 1 olan bir kare varsa di§ta kalan iki kenar mutlaka bo§ olmalidir. 



Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 
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4. l<om§u bir kareden 3 veya 1 yazili karelere gelen hitler: iginde 3 olan bir karenin 
bir ko§esine bu karenin di§indan bir git pargasi ula§mi§sa, git bu karenin bir kenarmi 
takip etmelidir; aksi ko§eyi igeren iki kenar da dolu olmak zorundadir. iginde 1 olan 
bir karenin ko§esine bu karenin di§indan bir git pargasi ula§mi§sa ve bu karenin bir 
kenarmi takip ederek devam etmek zorundaysa, aksi ko§eyi igeren iki kenar da bo§ 
olmak zorundadir. 



1 


1 x 

X 


Coziimlu drnek 
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Zeka Oyunlari 


1. A5 karesinde, ko§ede 3 bulundugu igin bu karenin di§ iki kenari dolu olmalidir. 
B2 ve C3 karelerinde ?apraz kom§u 3'ler bulundugu igin bu karelerin di§ kenarlari 
dolu olmalidir. A1 karesi igin kalan tek segenek di§ kenarlari takip etmektir. Agik 
uglari takip ederek a§agidaki durumu elde ederiz. 



2 2 x 




2. C2 karesinin sol ust ko§esine ula§an kenar sebebiyle bu karenin sag ve alt kenarlari 
bo§ olmalidir. Boylece, sirasiyla C3, D3, E3 ve E2 karelerinin eksik pargalarmin da 
nasil tamamlanmasi gerektigini gortiruz. 


2 2 x 

















Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 




3. Tek §ekilde devam ettirilebilecek agik uglari El, Dl, C2, B2, A3, A4, A5, B5, C5, E4, 
D5 ve E5 sirasiyla takip ederek goziime ula§iriz. 


Ornek 1 



3 3 

2 3 

2 1 3 

2 2 

3 12 3 



Ornek 2 


3 2 2 

2 

2 2 3 3 

2 1 

3 2 3 
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Zeka Oyunlari 



• Ogrencilere git oyununun kurallarim hatirlattiktan sonra bu etkinligin ba§inda 
verilen stratejileri tahtada anlatimz. Bu stratejileri anlatirken her durumda ula§ilan 
sonuglarin neden zorunlu oldugunu tarti§imz, diger olasiliklarin neden elendigini 
agiklaymiz. 

• Stratejiler ogrenciler tarafindan anla§ildiginda her ogrenciye bir git sorusu veriniz, 
soruyu kagit uzerinde gozmeyi denemelerini isteyiniz. 

• Ogrencilerin arasinda dola§arak sorulari cevaplayimz. Ogrencilerin rastgele 
deneme-yamlmalar yapmalari yerine, kolay ipuglarindan ba§layarak adim adim 
goziime dogru ilerlemeleri igin (gerektiginde) onlari yonlendiriniz. 

• Ogrencilerden anlatilan stratejileri ne zaman kullandiklarim notalmalarim isteyiniz. 
Boylece bu stratejilerin kullammiyla ilgili biling geli§tirmi§ olacaklardir. 

• Daha fazla ornek soru igin etkinligin ktinyesinde verilen Internet sayfalarmi 
kullanabilirsiniz. Bu seviye igin, 5x5 "zor" 7x7 "orta seviye" ba§ligi altindaki 
sorulardan yararlamlmasi onerilmektedir. 

• Ogrenciler bu ornekleri rahatlikla gozebiliyorsa ileri seviyedeki sorulara geginiz. 
£ok zorlamyorlarsa ba§langig seviyesindeki sorularla ali§tirma yaptiktan sonra bu 
a§amaya geri donunuz. 

• Sorulari gozen ogrencilerden gozumlerini tahtada diger ogrencilere anlatmalarmi 
isteyebilirsiniz. Ogrencinin gozum adimlarmi yava§ ve net bir §ekilde kullandiklari 
stratejilerle birlikte arkada§larina agiklamasi kendisi ve diger ogrenciler igin ogretici 
olacaktir. 

• Ogrenciler arasinda git sorularindan olu§an kuguk bir yari§ma duzenleyebilirsiniz. 
Bu yari§mada turn sorulari dogru gozen ogrenciler arasinda gozum stiresini de 
dikkate alarak bir siralama yapabilirsiniz. 


Alternatif gorsel kaynaklari 

www.conceptispuzzles.com - www.tr.puzzle-loop.com 


■ ■ Cit 
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■ Kakuro 

On Bilgi 

Kakuro oyunu, kelimeler yerine l'den 9'a kadar 
rakamlarin kullamldigi bir bulmaca turudur. Her 
boyutta kakuro olabilir. Oyunda, mavi renkli bir 
hiicredeki ko§egenin altinda verilen sayi, o sayinin 
altinda yer alan ardi§ik agik mavi renkli karelerdeki rakamlarin toplamim; ko§egenin 
saginda verilen sayi, o sayinin saginda yer alan ardi§ik agik mavi renkli karelerdeki 
rakamlarin toplamim vermelidir. Bu ardi§ik agik mavi renkli karelerde aym rakam 
tekrar kullamlamaz. Oyunun amaci, verilen ipuglari i§iginda, bo§ olan turn hucrelerin 
doldurulmasidir. 

Yandaki kakuro sorusu gozumuyle birlikte 
verilmi§tir. B1 karesinde yazili olan 18; B2, B3 
ve B4 karelerindeki rakamlarin toplamina 
e§ittir (1 + 8 + 9 = 18). A3 karesinde yazili olan 
11 sayisi ise B3 + C3 + D3'e e§ittir. Aym toplamin 
pargalari oldugu igin B3, C3 ve D3'teki 
rakamlarinbirbirindenfarkliolmasizorunludur. 
Benzer bir zorunluluk B2, B3 ve B4 igin de 
gegerli. Oteyandan, B2'nin C3'e e§it olmasinda 
veya C2'nin D3'e e§it olmasinda kurallara aykirilik bulunmamakta gunku bu sayi ikilileri 
aym toplama ait degiller. 



Gerekli Malzemeler 

Kagit, kalem 


Temel Cozum Yontemi 

Kakuro oyununda temel goziim yontemi, tek §ekilde yazilabilen toplamlardan 
ba§layarak ve kesin olarak belirlenebilen kareleri doldurarak ilerlemektir. Ornegin 
eger iki karenin toplami 3 ise bu toplam 1 + 2 = 3 veya 2 + 1 = 3 §eklinde olmak 
zorundadir. Benzer §ekilde, eger iki karenin toplami 17 ise bu toplam 8 + 9 = 17 veya 
9 + 8 = 17 §eklinde olmak zorundadir. 
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Cozumlu ornek 



1. B4 karesinde yer alan 4, C4 + D4 toplamina 
e§it olmali. ikisi birbirinden farkli ve 
toplamlari 4 olan rakamlar ancak 1 ve 3 
olabilir. §imdi D2 karesindeki 3'e bakalim. 
Bu sayi D3 + D4 toplamina e§it olmali. Bu 
rakamlar ancak 1 ve 2 olabilir. 0 halde her 
iki toplamda ortak kare olan D4'te 1 yer 
almali. Bunun sonucunda D3 = 2 ve C4 = 3 
olmali. 


2. B1 karesindeki 16, B2 + B3'e e§it olmali. 
Birbirinden farkli ve toplamlari 16 olan 
rakamlar ancak 7 ve 9 olabilir. B3 karesinde 
9 olamaz, aksi halde ugtincu satirdaki 
B3 + C3 + D3 toplami 10'dan biiyiik olurdu. 
0 halde B3 = 7 ve B2 = 9 olmali. Kalan iki 
karenin degerlerini de bulalim: 

C2 = 15 - 9 = 6 ve C3 = 10 - 7 - 2 = 1. 
Coziime ula§tik. 



■ Kakuro 
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Ornek 1 
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Ornek 3 



Ornek4 


1 8 

H 

HI 

00 

m 

m 

3 

Hi 3fiS7 

1 3 

2 1 3 

2 1 

In 9 71 

8 

1 3 

HI 
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Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 



• Ogrencilere kakuro oyununun kurallarmi anlatimz. izin verilen ve verilmeyen rakam 
yerle§imlerine ornekler veriniz. Cozumlu ornegi tahtaya gizerek veya yansitarak 
adim adim birlikte gozebilirsiniz. 

• Kurallar ogrenciler tarafindan anla§ildiginda her ogrenciye bir kakuro sorusu 
veriniz. Soruyu kagit uzerinde gozmeyi denemelerini isteyiniz. 

• Ogrencilerin arasinda dola§arak sorulari cevaplaymiz. Ogrencilerin rastgele 
deneme-yamlmalar yapmalari yerine, tek §ekilde yazilabilen toplamlardan 
ba§layarak adim adim gozume dogru ilerlemeleri igin (gerektiginde) onlari 
yonlendiriniz. 

• Daha fazla ornek soru igin etkinligin kunyesinde verilen Internet sayfalarmi 
kullanabilirsiniz. Bu seviye i?in, "kolay" ba§ligi altindaki sorulardan yararlamlmasi 
onerilmektedir. 

• Ogrenciler bu ornekleri rahatlikla gozebiliyorsa bir sonraki seviyedeki sorulara 
geginiz. 

• Ogrencilerin gozumlerini kendileriyle birlikte kontrol ediniz. Sorulari gozen 
ogrencilerden gozumlerini tahtada diger ogrencilere anlatmalarmi isteyebilirsiniz. 
Ogrencinin gozum adimlarmi yava§ ve net bir §ekilde arkada§larina a?iklamasi 
kendisi ve diger ogrenciler igin ogretici olacaktir. 

• Ogrencilersoruyugokfarkli noktalardan ba§layarak y gokfarkli §ekillerde gozebilirler. 
Ancak, ogrencilerin adimlarmi mantiksal bir sirayla atmalari, bu adimlari 
(gerektiginde) agiklayabilmeleri rastgele tahminler yapmamalari onemlidir. 
Ogrencileri mantiksal gikarimlar yaparak ilerlemeleri igin (gerekirse) yonlendiriniz. 

• Dogru hazirlanmi§ bir kakuro sorusunun yalmzca tek bir goziimu olmalidir. 
Ogrenciler farkli bir gozum elde ettiklerini iddia ederlerse gozumu dikkatlice 
incelemek gerekecektir. Yeni kakuro sorularim, sorulari dogru §ekilde hazirlayan 
bir kaynaktan aimak onemlidir. 

• Ogrenciler arasinda kakuro sorularindan olu§an kti?uk bir yari§ma 
duzenleyebilirsiniz. Bu yari§mada turn sorulari dogru ?ozen ogrenciler arasinda 
gozurn suresini de dikkate alarak bir siralama yapabilirsiniz. 


Alternate gorsel kaynaklari 

www.kakuroconquest.com - www.kakurolive.com-www.conceptispuzzles.com 
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■ ■ Kakuro 

Kakuro Oyununda Bazi Onemli Stratejiler 

1. Bir toplamin nasil olu§turulabilecegini incelemek: Soruda ipucu olarak verilen 
bir sayiyi belirli karelerin toplami olarak elde edebilmek igin sinirli sayida olasilik 
bulunmaktadir. Bu olasiliklari incelemek ve sorunun goziimii sirasinda bu olasiliklarin 
arasindan eleme yaparak ilerlemek onemli bir yontemdir. Bazi durumlarda ilgili 
toplami yalmzca tek bir rakam kombinasyonu vermektedir. Boyle durumlarin bir listesi 
a§agidaki tabloda verilmi§tir. 


Hucre sayisi 

Toplam 

Olasi rakamlar 

2 

3 

1,2 

2 

4 

1/3 

2 

16 

7,9 

2 

17 

8,9 

3 

6 

1,2,3 

3 

7 

1,2,4 

3 

23 

6,8,9 

3 

24 

7,8,9 

4 

10 

1,2,3,4 

4 

11 

1,2,3,5 

4 

29 

5,7,8,9 

4 

30 

6,7,8,9 

5 

15 

1,2,3,4,5 

5 

16 

1,2,3,4,6 

5 

34 

4,6,7,8,9 

5 

35 

5,6,7,8,9 

6 

21 

1,2,3,4,5,6 

6 

22 

1,2,3,4,5,7 

6 

38 

3,5,6,7,8,9 

6 
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4,5,6,7,8,9 

7 

28 

1,2,3,4,5,6,7 

7 

29 

1,2,3,4,5,6,8 

7 

41 

2,4,5,6,7,8,9 

7 

42 

3,4,5,6,7,8,9 
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2. Dikey ve yatay toplamlari incelemek: Oyunun bazi a§amalarinda, henuz 
doldurulmami§ bazi karelerin degerlerinin toplamlari ipuglari yardimiyla bulunabilir. Bu 
toplamlar incelenerek, karelerden birine yazilacak rakamin degerini bulmak mumkun 
olabilir. 


Bu ornekte ikinci ve uguncti satira bakarak C2 + D2 = 12 ve C3 + D3 = 17 e§itliklerini, 
bunlari toplayarak da (a) C2 + D2 + C3 + D3 = 29 e§itligini elde ederiz. Ote yandan, 
C ve D sutunlarma bakarak C2 + C3 + C4 = 18 ve D2 + D3 = 13 e§itliklerini, bunlari 
toplayarak da (b) C2 + C3 + C4 + D2 + D3 = 31 e§itligini elde ederiz. (a) ve (b) e§itliklerini 
kiyasladigimizda C4 = 31 - 29 = 2 olmasi gerektigini gortiruz. 
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■ ■ Kakuro 










Zeka Oyunlari 




Cozumlii ornek 



■ ■ Kakuro 
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Akil Yurutme ve i§lem Oyunlari 




1. Ell + E12 = 6, Fll + F12 = 4, Gil + G12 = 3 ve E12 + F12 + G12 = 7 olduguna 
gore Ell + Fll + Gil = 6 + 4 + 3- 7 = 6 olmali. Oyleyse bu tig karede 1 , 2 ve 3 yer 
airmail. Ote yandan, E12 + F12 + G12 = 7 oldugu igin bu toplamda gegen ug rakam 
1 , 2 ve 4'ttir. F12 karesine 2 veya 4 gelemez. Oyleyse F12 = 1 olmali. Diger kareler 
igin tek gozumun Fll = 3, Gil = 1, G12 = 2, E12 = 4 ve Ell = 2 oldugunu gorurtiz. 
K10 + L10 = 3 oldugu igin bu iki rakam 1 ve 2 olmalidir. §imdi, Dll karesinde 
yer alan 37 toplammi inceleyelim. Sekiz rakamin toplammin 37 olabilmesi igin 8 
harig turn rakamlarin kullamlmi§ olmasi gerekir, oyleyse Lll'de 8 olamaz. LlO'da 
yalmzca 1 ve 2 olabilecegi igin L10 = 1 ve Lll = 9 sonucuna variriz. 







■ ■ Kakuro 
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Zeka Oyunlari 




2. K2 + L2 = 6, K3 + L3 = 4 ve L2 + L3 = 7 oldugu igin K2 + K3 = 6 + 4- 7 = 3 olmalidir. 
Oyleyse K2 ve K3 karelerinde 1 ve 2 bulunmalidir. K3'te 2 olamaz, aksi takdirde 
L3'te de 2 olurdu. Oyleyse K3 = 1, K2 = 2, L3 = 3 ve L2 = 4 olmalidir. K1 karesinde 
yer alan 28'i yedi karenin toplami olarak elde edebilmek igin l'den 7'ye kadar 
turn rakamlari kullanmaliyiz. Bu kareler arasinda 7'nin gelebilecegi tek kare K8'dir. 
Bu rakami yerle§tirdigimizde J8 = 1, J9 = 2 ve 19 = 1 oldugu goriiluyor. Kl'deki 
28 toplamina geri donelim. 6'nin yer alabilecegi tek kare K6'dir. Buradan sirasiyla 
L6 = 1, L7 = 2, K7 = 4, K4 = 3, K5 = 5, J4 = 2, J5 = 1,15 = 2 ve 16 = 4 oldugu goriiluyor. 


ABCDEFGH 



■ ■ Kakuro 
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Akil Yiiriitme ve i§lem Oyunlari 




3. G6 + H6 = 3 oldugu igin bu rakamlar 1 ve 2 olmali. F7 + G7 + H7 = 6 oldugu 
igin bu rakamlar da 1 , 2 ve 3 olmali. H7'de 4 yer alamayacagi igin H6 = 2 ve 
H7 = 3 olmali. Bundan sonra, sirasiyla G6 = 1, G7 = 2, F7 = 1, G8 = 3, F8 = 2, 
E8 = 1 ve E9 = 3 oldugu goriiliir. C5 karesindeki 28, yedi karedeki rakamlarin toplami 
olduguna gore bu rakamlar 1, 2 , 3, 4, 5, 6 ve 7 olmak zorundadir. 7, bu kareler 
arasinda yalmzca C12'de yer alabiliyor. Bundan sonra sirasiyla B12 = 2, Bll = 1 ve 
Cll = 6 oldugu gortilur. Yine aym kareler arasinda 5 yalmzca C9'da yer alabiliyor 
(CIO = 5 olursa D9 = E9 = 3 olmasi gerekirdi). Buradan, sirasiyla D9 = 2, DIO = 3 
ve CIO = 4 oldugunu goriiriiz. B7 + C7 = 3, B8 + C8 = 5 ve B7 + C8 = 3 oldugu igin 
C7 + C8 = 5 oldugunu goriiriiz. Oyleyse C7 ve C8 sirasiyla 2 ve 3 olmali. Oyleyse 
B7 = 1, B8 = 2, C6 = 1, D6 = 3, D5 = 1, E5 = 5, E4 = 1 ve F4 = 2 olmali. 
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■ ■ Kakuro 


















Zeka Oyunlari 




4. 112 + J12 + K12 = 6 oldugu igin bu karelerde 1, 2 ve 3 yer almalidir. Dll karesindeki 
37 toplamim elde edebilmek igin Hll, 111, J11 ve Kll karelerinde uygun bir sirayla 
4, 5, 6 ve 7 yer almalidir. Kll karesinde ancak 7 yer alabilir gunku eger diger 
rakamlardan biri yerle§tirilirse K12'deki rakam 3'ten buyuk olmak zorunda kaliyor. 
Sirasiyla Kll = 7, K12 = 3, J12 = 1,112 = 2, Jll = 5, Hll = 4, 111 = 6, H10 = 2 ve 
110 = 3 yerle§tirmelerini yaparak goziime ula§iriz. 


ABCDEFGH 





16 23146579 

2 7 4 1 2 2 1 3 ■ 


■ ■ Kakuro 
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Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 


Ornek 
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■ ■ Kakuro 








Zeka Oyunlari 


Cozum 


I 2 3 4 j j 1 2 4 i j 2 4 

23 1 64578^13 



I 1 2 j ) 1 2 3 | I 6 1 

j 2 3 j j 1 2 3 | j 1 7 | 

IS* - SKI' 2 SB 

S 4 3 SI 1 2 3 S 2 1 

| 1 6 j 23146579 

2 7 M 4 1 2 S 2 1 3 ■ 
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Akil Yuriitme ve i§lem Oyunlari 


Ogrencilere kakuro oyununun kurallarmi hatirlatimz. Etkinligin ba§inda verilen 
stratejileri ogrencilere anlatimz. Neden dogru olduklarmi agiklayimz. Cozumlu 
ornegi tahtaya gizerek veya yansitarak adim adim birlikte gozebilirsiniz. 

Her ogrenciye bir kakuro sorusu veriniz. Soruyu kagit uzerinde ?ozmeyi dene- 
melerini isteyiniz. 

Ogrencilerin arasinda dola§arak sorulari cevaplaymiz. Ogrencilerin rastgele 
deneme-yamlmalar yapmalari yerine, tek §ekilde yazilabilen toplamlardan 
ba§layarak adim adim gozume dogru ilerlemeleri igin (gerektiginde) onlari 
yonlendiriniz. Ogrencilerden kullandiklari stratejileri not etmelerini isteyiniz. 

Daha fazla ornek soru igin etkinligin kunyesinde verilen Internet sayfalarmi 
kullanabilirsiniz. Bu seviye igin, "orta" ba§ligi altindaki sorulardan yararlamlmasi 
onerilmektedir. 

Ogrenciler bu ornekleri rahatlikla gozebiliyorsa bir sonraki seviyedeki sorulara 
geginiz. Zorlamyorlarsa, bironceki seviyedeki sorulara doniiniiz. 

Ogrencilerin gozumlerini kendileriyle birlikte kontrol ediniz. Sorulari gozen 
ogrencilerden gozumlerini tahtada diger ogrencilere anlatmalarmi isteyebilirsiniz. 
Ogrencinin gozum adimlarmi yava§ ve net bir §ekilde arkada§larina agklamasi 
kendisi ve diger ogrenciler igin ogretici olacaktir. 
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Zeka Oyunlari 


• Ogrenciler soruyu ?ok farkli noktalardan ba§layarak, gok farkli §ekillerde 
gozebilirler. Ancak, ogrencilerin adimlarmi mantiksal bir sirayla atmalari, bu 
adimlari (gerektiginde) agiklayabilmeleri rastgele tahminler yapmamalari 
onemlidir. Ogrencilerinizi mantiksal gkarimlar yaparak ilerlemeleri igin (gerekirse) 
yonlendiriniz. 

• Dogru hazirlanmi§ bir kakuro sorusunun yalmzca tek bir gozumu olmalidir. 
Ogrenciler farkli bir goziinn elde ettiklerini iddia ederlerse gozumu dikkatlice 
incelemek gerekecektir. Yeni kakuro sorularim, sorulari dogru §ekilde hazirlayan 
bir kaynaktan aimak onemlidir. 

• Ogrenciler arasinda kakuro sorularindan olu§an ku?uk bir yari§ma 
duzenleyebilirsiniz. Bu yari§mada turn sorulari dogru ?ozen ogrenciler arasinda 
gozurn suresini de dikkate alarak bir siralama yapabilirsiniz. 


Alternate gorsel kaynaklari 

www.kakuroconquest.com - www.kakurolive.com-www.conceptispuzzles.com 
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Zeka Oyunlari 


SOZElOYUWLAR 


ssssati 

ki$i tarafindan da bilinmeyebilir. 

~ssssa-B ss 

S=SS5S5S= 

degerlendirilmemelidir.) 

mSB 

I"ku£r m iar, ; L-mnz siralan gibi) ogun«unun problem QW" 
stra+ejisini belirlawede etkilidir. 
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Sozel Oyunlar 


■ Anagram 

On Bilgi 

Anagramlar belirli kelime veya kelime 
gruplarindaki harflerin yerlerinin 
degi§tirilmesiyle yeni 

(anlamli) kelimelerin elde edilmesidir. Ornegin 
4 harfli A- L- i - M kelimesinin harflerinin sadece yerlerini degi§tirerek i - M - L- A 
kelimesinin elde edilmesi. 


Gerekli Malzemeler 

Kalem, sozluk 


,<6oPRW uv> 

-MNOoi rSS lib 

HU' «STU 

JLK 

rtllJ 
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Zeka Oyunlari 




• Ogrencilerin ugerli gruplar olu§turmalarim saglaymiz. 

• Oyuna ba§langig olarak gruplardan A - S - L -1 kelimesinden 4 harfli yeni kelimeler 
iiretmelerini isteyiniz. 

• Gruplara urettikleri kelimeleri kagitlara yazmalarmi soyleyiniz. 

• Bir sure sonra, her gruptan cevaplarim isteyiniz. 

• Ogrencilerin bulduklari her yeni kelimenin anlammi sinifla payla§malarim 
saglaymiz. 

• Her gruba urettigi dogru kelime kadar puan veriniz. 

A-S-L-l A-S-l-L S-l-L-A S-A-L-l 

• Oyun anla§ildiktan sonra oyunu 4 harfli iPEK, ASKI, ESKi, ALiM ve ULUS kelimelerinin 
her biri igin ayri sure vererek oynatimz. 


i-P-E-K 

E-K-i-P 

P-E-K-i 

A-S-K-l 

l-S-K-A 

K-l-S-A 

E-S-K-i 

S-E-K-i 

K-E-S-i 

A-L-i-M 

i-M-L-A 

M-A-L-i 

U-L-U-S 

S-U-L-U 

U-S-U-L 


• Ogrencilere 10 dakika veriniz ve oyunu 5 harfli RAKAM, SALiH ve A^LIK kelimeleri 
igin oynatimz. 

R-A-K-A-M K-A-R-A-M A-R-K-A-M M-A-R-K-A 

S-A-L-i-H H-A-L-i-S i-H-L-A-S S-A-H-i-L S-i-L-A-H 

A-C-L-l-K C-A-K-l-L K-A-C-L-l A-K-C-l-L C-A-L-l-K C-A-L-K-l 

• Ogrencilerin simf arkada§larinm isimlerinden anagramlarolu§turmalarim isteyiniz. 
En fazla kelime igeren isimleri belirleyiniz. 


\ 




■ Anagramlar 
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Sozel Oyunlar 


■ ■ Anagram 




IRAKAM 






0 



• Ogrencilere anagramlarin, belirli kelime veya kelime gruplarindaki harflerin 
yerlerinin degi§tirilmesiyle yeni (anlamli) kelimelerin elde edilmesi oldugunu 
hatirlatimz. 

• Ogrencilerin ugerli gruplar olu§turmalarim saglaymiz. 

• Kelimenin ba§indaki harflerin (bir harf, iki harf,...) sonuna gegmesiyle olu§an 
kelimelere "devirli kelimeler" dendigini soyleyiniz. Ornegin E-M-i-R- -> i-R-E-M. 

• Oyuna ba§langig olarak, gruplardan M-A-Z- i kelimesinin ilk harfini sona getirerek 
A-Z-i-M kelimesini olu§turmalarmi isteyiniz. 

• Her gruba 5 dakika iginde istedikleri 4 harfli kelimelerin sadece ilk harflerini 
kelimelerin sonuna ekleyerek yeni kelimeler elde etmeleri gerektigini soyleyiniz. 

• Bir miktar sure verdikten sonra gruplarin cevaplarmi isteyiniz. 

• Ogrencilerin bulduklari her yeni kelimenin anlamim sinifla payla§malarmi 
saglaymiz. 


,/ 
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Zeka Oyunlari 




Her gruba urettigi dogru kelime kadar puan veriniz. A§agida bazi ornekler verilmi§tir. 

A-S-l-R S-l-R-A E-L-E-K L-E-K-E E-M-i-N M-i-N-E 

K-A-T-l -> A-T-l-K K-A-Y-A -> A-Y-A-K A-D-A-M -> D-A-M-A 


• Oyun anla§ildiktan sonra her gruba 10 dakika veriniz ve oyunu 5 harfli kelimeler 
igin oynatimz. 


U-S-T-A-T -> S-T-A-T-U 
K-A-C-M-A A-C-M-A-K 
K-l-R-M-A -> l-R-M-A-K 


R-E-N-D-E E-N-D-E-R 

K-A-N-C-A A-N-C-A-K 
K-A-C-L-l -> A-C-L-l-K 


Ogrencilere 10 dakika veriniz ve oyunu 6 harfli kelimeler igin oynatimz. 

K-E-R-i-M-E E-R-i-M-E-K K-A-Z-l-C-l A-Z-l-C-l-K 
K-A-R-A-L-l ^ A-R-A-L-l-K 


• Ogrencilere 15 dakika veriniz ve oyunu 7 harfli kelimeler igin oynatimz. 


K-A-T-L-A-M-A ^ A-T-L-A-M-A-K K-A-§-l-N-M-A -> A-§-l-N-M-A-K 
K-A-T-l-L-M-A A-T-l-L-M-A-K 


• Ogrencilere 15 dakika veriniz ve oyunu 8 harfli kelimeler igin oynatimz. 


K-E-S-T-i-R-M-E E-S-T-i-R-M-E-K K-A-B-A-R-T-M-A A-B-A-R-T-M-A-K 


\ 




■ ■ Anagramlar 
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Sozel Oyunlar 


■ Kelime Bulma 


On Bilgi 

Kelime bulma oyununda ama? kari§ik §ekilde 
verilen8harftenyararlanarakonceden belirlenen 
bir surede en az 3 harfli en fazla 8 harfli kelimeler 
uretmektir. Uretilen kelimeler harf sayisina gore 
puanlandirilabilir. 


Gerekli Malzemeler 

SozICik, kalem 


Ornek 1 










p 

T 

S 

0 

E 

Y 

L 

E 

Aldigmiz Puan 



Ornek 2 
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H 

Aldigmiz Puan 



Ornek 3 
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Aldigmiz Puan 



Ornek4 
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Zeka Oyunlari 





• Sinifa kelime bulma oyununu tanitimz. 

• Ogrencilere her bir ornek igin 90 saniye sure veriniz. 

• Anlamsiz kelimelerin degerlendirmeye alinmayacagim belirtiniz. 

• Harfleri kari§ik §ekilde tahtaya yazip ogrencilerin 90 saniye iginde kelimelerini 
diger arkada§larina gostermeden bulmalarmi soyleyiniz. 

• 90 saniyenin sonunda en uzun kelimeyi bulan ogrencinin cevabmi sinifla payla§miz. 


\ 




■ Kelime bulma 
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Sozel Oyunlar 


■ Kelime Avi 

On Bilgi 

Kelime avi, genellikle dikdortgensel bir tabloya 
yerle§tirilmi§ harfler arasinda, verilen bir 
listedeki kelimeleri arama oyunudur. Kelimeler 
yatay, dikey veya ko§egenler yonunde ardi§ik 
harflerden olu§ur. Kelimeler soldan saga, yukaridan a§agiya, sagdan sola veya a§agidan 
yukariya yerle§tirilmi§ olabilir. 


Gerekli Malzemeler 

SozICik, kalem 
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Zeka Oyunlari 




• Sinifa kelime avi oyununu tamtimz. Tamtimi a§agidaki ornege benzer bir tablo ve 
liste vererek yapiniz. 

• Ogrencilere kelimelerin nasil olu§turulabilecegini birkag ornekle gosteriniz. 

• Ogrencilerle, kabul edilmeyen durumlari payla§miz. 

• Listede olmayan anlamli kelimelerin bulunmasmin bir yarari olmadigim belirtiniz. 

• Kurallar yeteri kadar a?iklandiktan sonra, sinifga a§agidaki oyunu oynaymiz. 



HUKUKi 

HUMUS 

HUSUMET 

HUSUS 

HUZUR 

KUMUL 

KURGU 

KUTU 

KUTUR 

KUYU 


MUAF 

MUCUR 

MURT 

MUSLUK 

MUTi 

TUN? 

TURP 

TUTKU 

TUTUCU 

TUZ 


s 


✓ 


• Daha sonra dorderli gruplar olu§turarak a§agidaki oyunlara benzer oyunlari 
oynamalarim saglaymiz. 

• Gruplarin oyunu kurallarina gore oynayip oynamadigmi kontrol ediniz ve gerekli 
durumlarda ogrencilere yardimci olunuz. 


\ 




■ Kelime Avi 
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Sozel Oyunlar 



Ogrencilerle oyunu bir de temalar segerek, ornegin ulke ba§kentleri (renkler, 
aylar,...) listesi vererek oynatimz. 



BERLIN MINSK 

BERN OSLO 

DU$ANBE PARiS 

HARTUM MkiN 

HELSiNKi PRAG 

KAMPALA RABAT 

KOLOMBO RiGA 

JMA TiFLiS 

LiZBON VADUZ 


MANAGUA 
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■ Kelime Avi 






























Zeka Oyunlari 




■ ■ Kelime Avi 


• Kelime avi oyununun kurallarmi hatirlatimz. 

• Her ogrenciye aym oyun kagidmi veriniz ve en kisa surede listedeki kelimeleri 
bulmalarmi isteyiniz. 

• En kisa zamanda turn kelimeleri dogru bulan ogrenciyi oyunun galibi ilan ediniz. 

• Oyunun galibinden hangi stratejileri kullandigmi sinifa a?iklamasim isteyiniz. 

• Daha sonra sinifa a§agidaki stratejileri kullanmanin oyunu kazanmak igin bir 
avantaj olu§turacagmi agiklayiniz. 

- Listedeki kelimeleri verilen siradan bagimsiz §ekilde taramak. 

- Tahtayi satir, sutun ve ko§egenler boyunca taramak. 

- Kelime listesini siradan aramak yerine, ortak ozelligi olanlari beraber aramak. 
Ornek l'de, S harfli kelimelere tek tek bakmak yerine SAN ile ba§layan 
kelimelere bakarak 5 tane kelimeyi aym anda arayabiliriz. 

- Listedeki higbir kelimede yer almayan ancak tabloda yer alan harfleri kara- 
lamak. 

• Buna benzer ba§ka teknikler uzerinde ogrencilerle tarti§miz. 

• Farkli temalar se?erek yeni oyunlar hazirlaymiz. Bu oyunlarda liste vermeyiniz, 
sadece tema veriniz. Ornek 2'de §ehir ve ilge isimlerinden olu§an bir oyun 
verilmi§tir. Hayvan isimleri, ulke isimleri, otomobil isimleri, sanatgi isimleri gibi 
temalar da kullanmiz. 

• Ogrencileri ku?uk gruplara ayirip a§agidaki oyunu oynatimz. 

• Gruplarin oyunu kurallarina gore oynandigmi kontrol ediniz ve gerekirse ipuglari 
veriniz. 
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Sozel Oyunlar 


Ornek 
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■ ■ Kelime Avi 




















Zeka Oyunlari 




NOTLAR 











































Zeka Oyunlari 


GEOMETRiK - MEKANiK OYUNIAR 


ayirma bilmeceleri, mikado,janga ve yapbozlar say.lab.l.r. 




Geometrik - Mekanik Oyunlar 


■ Tangram 


On Bilgi 

Tangram oyununda ama? verilen kuguk 
pargalardan en az hamle ile ve en kisa surede 
onceden gosterilen bir §ekli elde etmektir. Basit 
tangram 7 pargadan olu§an bir zeka oyunudur. Tangram pargalari ile geometrik bir 
§ekil olu§turulabilecegi gibi e§ya, insan veya bir hayvan figurii ya da alfabetik bir 
harf veya sayi olu§turulabilir. istenilen §ekli elde edebilmek igin 7 parganm tamammi 
kullanmak gerekir. 

Ornegin §ekildeki tangram 5 adeti tiggen, 1 adet kare ve 1 adet paralel kenardan 
olu§maktadir. 
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Zeka Oyunlari 


• Ogrencilere tangram oyunu hakkinda on bilgiler veriniz. Oyununun amacimn 
tangramin 7 §eklinin tamamim kullanarak formlar olu§turmak oldugunu 
hatirlatimz. Ba§langi? duzeyinde, tangram pargalarimn her birinin farkli renklerde 
olmasi oyunu daha kolay hale getirecektir. 

• Ogrencilerin iki§er ki§ilik gruplar olu§turmalarim ve her grubun bir tangram 
takimimn olmasmi saglayimz. 

• Gruplarin tangram pargalarmi incelemeleri igin bir miktarsuretamyimz. Daha sonra 
tangram pargalarimn arasinda nasil bir ili§ki oldugunu sorunuz. Ornegin herhangi 
u?gensel bolge §eklindeki iki parga birle§erek bir karesel bolge olu§turuyor mu? 
Pargalardan bazilarini bir araya getirerek dikdortgensel bolge olu§turulabiliyor 
mu? Ka? farkli gokgensel bolge modeli var? 

• Daha sonra a§agida verilen kopek figtirunu yapmalarmi isteyiniz. Her grubun bu 
figurti yapip yapmadigmi kontrol ediniz. 




• Kopek figiiriinden sonra sirasiyla, a§agida verilen kedi ve tav§an figurlerini 
yapmalarmi isteyiniz. Her grubun gali§masmi kontrol ediniz. (Figtirlerin yapiminda 
pratiklik kazanmak igin a§agidaki kart orneklerinden faydalanabilirsiniz.) 



■ Tangram 


72 



Geometrik - Mekanik Oyunlar 



• Her grubun verilen figurleri kolaylikla 
yaptigmi fark ettiginiz zaman a§agi- 
daki gibi gruplar arasi yari§ma duzen- 
leyebilirsiniz. Figurlerin yapiminda 
zorlanan ogrenciler igin farkli figur- 
lerle $ali§malar tekrar edilir. 

• Tahtaya bir figur yansitimz ve bu figuru ilk once yapanin figur kartim alacagmi 
soyleyiniz. 

• Yari§manin kurallarmi agiklayiniz. Toplam yansitilacak figur sayismi (ornegin 
10 tane), bir grup figuru tamamladiginda yari§manm duracagim, ikinci figure 
ge?ilecegini ve yari§manin sonunda en gok figur yapan grubun yari§manin galibi 
olacagmi soyleyiniz. 

• Yansitilan figuru ilk yapan gruba figur kartim veriniz ve grubun figuru dogru yapip 
yapmadigim kontrol ediniz. Daha sonra ba§ka bir figur yansitimz ve ilk yapan 
gruba yansitilan figure ait karti veriniz. Eger gruplarin higbiri yansitilan figuru 
yapamiyorsa, ba§ka bir figur yansitimz. Yari§manm sonunda gruplarin yapamadigi 
figurlerin nasil yapildigim gosteriniz. 

• Gruplar figurleri 50 k hizli yaparsa figurlerin zorluk derecesini artirimz. 

• Yari§ma bittikten sonra tangram pargalariyla serbest modeller olu§turmalarim 
isteyiniz. Olu§turulan modelleri inceleyiniz. Kullamlan kart sayisina veya belirli 
bir stireye bagli olarak farkli igeriklerde yari§ma duzenleyebilirsiniz. En gok kart 
kazanan, oyunun galibi olur. 
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■ Tangram 


Zeka Oyunlari 


Tangram setiniz yoksa, 



• Bir karton veya sert bir kagit yardimiyla tangram yapabilirsiniz. Ogrencileri iki§erli 
gruplara ayirmiz. 

• Her gruba kare bigimindeki bir karton uzerine cetvel yardimiyla yandaki gibi 
gizgiler gizdiriniz. 4 e§it satir ve sutun gizerek 16 tane kuguk kare olu§turmalarim 
saglayimz. Bu kuguk kareler, pargalarmin ozellikleri hakkinda yorum yapmalarmi 
kolayla§tiracaktir. 

• Daha sonra kartonu, gizilen yerlerden makas yardimiyla kestiriniz. Ogrencilerin 
gizimleri yaparken cetvel kullanmalarina ve gizgiler uzerinden kesim i§ini hassas 
yapmalarina dikkat ediniz. 

• Cmmlerde veya kesme i§lemlerinde hata yapan gruplara yardim ediniz. 


Alternatif gorsel kaynaklari 

http://etc.usf.edu/clipart/galleries/681-tangram-cards 


■ Tangram 
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Geometrik - Mekanik Oyunlar 


■ ■Tangram 


Gerekli Malzemeler 

Kare ve yumurta tangram seti 




Kare tangram oyununda temel kuralin 7 pargamn tamammin kullamlmasi suretiyle 
istenen modelleri yapmak oldugunu hatirlatimz. 

Ogrencilerin tiger ki§ilik gruplar olu§turmalarim ve her grubun bir tangram setinin 
olmasmi saglaymiz. Tangram pargalarimn tek renk olmasina dikkat ediniz. 
Gruplarin tangram pargalari ile serbest modeller yapmalari igin bir miktar sure 
taniymiz. Daha sonra tangram pargalarimn tamammi kullanarak kag farkli dortgen 
modeli yapabileceklerini sorunuz. Gruplarin soyledikleri dortgen modellerini 
yapmalarim isteyiniz. 
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Zeka Oyunlari 


Daha sonra yanda verilen gikintili 
mum figurunu yapmalarmi isteyiniz. 
Her grubun bu figuru yapip 
yapmadigim kontrol ediniz. 


• Cikintilimumfigurunuyaptiktan sonra 
yanda verilen figurleri yapmalarmi 
isteyiniz. Her grubun <;ali§masini 
kontrol ediniz. Figurlerin yapiminda 
pratiklik kazanmak igin a§agidaki kart 
orneklerinden faydalanabilirsiniz. 



■ ■ Tangram 
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Geometrik - Mekanik Oyunlar 
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■ ■Tangram 



Zeka Oyunlari 
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■ ■ Tangram 


78 



Geometrik - Mekanik Oyunlar 


• Daha sonra gruplar arasi bir yari§ma duzenleyiniz. 

• Tahtaya bir figur yansitimz ve bu figuru ilk once yapanin figur kartim alacagim soyleyiniz. 

• Oyunun kurallarmi agiklayiniz. Toplam yansitilacak figur sayismi (ornegin 10 tane), 
bir grup figuru tamamladiginda oyunun duracagim, ikinci figure geglecegini ve 
oyunun sonunda en 50 k figur yapan grubun galip gelecegini soyleyiniz. 

• Kazanan grubun figuru dogru yapip yapmadigim kontrol ediniz. Figur kartim 
kazanan gruba veriniz. Daha sonra ba§ka bir figur yansitimz ve yapilan figure ait 
karti kazanan gruba veriniz. Eger gruplarin higbiri yansitilan figuru yapamiyorsa, 
ba§ka bir figur yansitimz. Oyun bittikten sonra gruplarin yapamadigi figurlerin 
nasil yapildigim gosteriniz. Gruplar figurleri 50 k hizli yaparsa yumurta tangramina 
ge?iniz. 

• Yari§manm sonunda her gruba figurleri nasil yaptiklarim, hangi stratejileri 
kullandiklarim sorunuz. Figurleri olu§tururken dikkat ettikleri noktalari, oyun 
sirasinda kar§ila§tiklari zorluklari ve oyun hakkindaki du§uncelerini a?iklamalarim 
isteyiniz. 

• Oyunun ba§inda, bir sure ya da figurleri olu§turacak kart sayisi belirleyerek farkli 
formatlarda yari§malar duzenleyebilirsiniz. En 50 k kart kazanan grup oyunu da kazamr. 

• Kare tangramla yapilan yari§ma bittikten sonra yumurta tangramina ge?iniz. 

• Ogrencilere kare di§inda ba§ka tangram bilip bilmediklerini sorunuz. Daha sonra 
yumurta tangramim tamtimz. 

Ek Bilgi: Farkli isimlerde birgok tangram ge§idi vardir. Bunlardan 
en 50 k bilinenleri karesel tangramdan sonra yumurta ve kalp 
tangramlaridir. Yumurta tangrami 1800'lerin ortasinda karesel 
tangramin devami olarak ortaya giktigi du§unulen dokuz pargali 
bir tangramdir. Yumurtaya benzedigi igin yumurta tangram olarak 
adlandirilmaktadir. 
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■ ■ Tangram 



Zeka Oyunlari 


Kare tangramla yaptigmiz etkinliklerin bir benzerini yumurta tangramla da 
yapabilirsiniz. A§agidaki figurleri kullanabilirsiniz. 

Biitun oyunlar bittikten sonra ogrencilere "Siz bir tangram olu§tursaydimz ne 
yapardmiz?" sorusunuyoneltinizve herogrenciden kendi tangraminiolu§turmasini 
isteyiniz. Olu§turduklari tangram pargalariyla kendilerine ait bir figur yapmalarmi 
isteyiniz. Bu etkinlik igin kagit ve kalem kullandirmiz. Yumurta tangram setiniz 
yoksa, bir karton veya sert bir kagit kullanarak ogrencilerinizle birlikte tangram 
yapabilirsiniz. 




▼ 




Alternatif gorsel kaynaklari 

www.interactive-maths.com/easter-tangrams-ggb.html 


■ ■ Tangram 
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Geometrik - Mekanik Oyunlar 


I Soma Kupii 


Gerekli Malzemeler 


On Bilgi 

Danimarkali Piet Hein tarafindan 1936 yilinda icat 
edildigi soylenen soma kupii, birbirine e§ 27 kiigiik 
kiiple yapilmi§ 7 pargadan olu§an bir oyundur. 

Oyunda amag 7 pargamn tamammin kullamlmasiyla 3x3x3'liik bir kup meydana 
getirmektir. Bu kiipe soma kupii denir. Soma kiipii 7 pargamn dizili§ine bagli olarak 
birgok farkli yolla olu§turulabilir. Soma kiipiiniin pargalari ile kiipten ba§ka koprii, kule, 
piramit, yilan vb. birgok model yapilabilir. Soma kiipii, tangram benzeri bir oyundur. 
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Zeka Oyunlari 


• Ogrencilerin iki§er ki§ilik gruplar olu§turmalarim ve her grubun bir soma kupu 
setinin olmasim saglayiniz. 

• Gruplara soma kupu pargalarmi incelemeleri igin bir miktar sure taniyimz. Daha 
sonra her bir pargamn ka? e§ kupten olu§tugunu ve bu pargalarin bazilari ile bir 
kup modeli yapilip yapilamayacagim sorunuz. Ogrencilerin yorumlarmi dinleyiniz. 

• Daha sonra gruplardan bir kup yapmalarim isteyiniz. Her grubun kupu yapip 
yapmadigmi kontrol ediniz. 

• Kupii kisa zamanda yapamayan gruplara ek sure taniyimz. £abuk yapan gruplarin 
kupunii bozunuz ve tekrar yapmalarim isteyiniz. Bu §ekilde her grubun en az ug 
defa kup yapmasim saglayiniz. £abuk yapan gruplara kupii nasil olu§turduklarini 
ve her defasinda aym yolu izleyip izlemediklerini sorunuz. 

• Uger defa kup yaptiktan sonra gruplardan kupu olu§tururken izledikleri stratejileri 
anlatmalarim isteyiniz. Her kup olu§turmada izledikleri adimlarin aym olup 
olmadigim sorunuz. Pargalari hangi sira ile ve nasil yerle§tirdiklerini adim adim 
anlattirmiz ve not ediniz. Gruplarin kupu olu§turmak igin kullandiklari farkli 
yollari simfla payla§imz. Gruplarin daha farkli yollar bulunup bulunamayacagim 
tarti§masim saglayiniz. 

• Gruplara§agidakigibi biryol izlememi§isesiz farkli biryololarakbunusunabilirsiniz. 



1 







► 





I.Adim 2. Adim 3. Adim 



4. Adim 5. Adim 6. Adim 7. Adim 


■ Soma Kupu 
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Geometrik - Mekanik Oyunlar 


Gruplardan 1 numarali parga ile ba§lamak ko§uluyla kup yapmalarmi isteyiniz. 
Cabuk yapiliyorsa sure tutarak yari§ma havasi verebilirsiniz. ilk yapan grubu 
alki§lattirimz. 

Daha sonra gruplardan 2 numarali parga ile ba§lamak ko§uluyla kup yapmalarmi 
isteyiniz. ilk yapan grubu alki§lattirimz. Bu §ekilde devam edilerek en son 7 
numarali parga ile ba§lamak ko§uluyla kup yapmalarmi isteyiniz. Her defasinda ilk 
yapan grubu alki§lattirimz. 

Kup yapmalari igin gruplara makul stireler taniymiz. ^abuk yapan gruplarin diger 
pargalarla kup olu§turmalarina izin verebilir veya bu gruplari bekletebilirsiniz. 
istenilen par?adan ba§lamaksuretiyle kup yapamayan gruplari yonlendirebilirsiniz. 
Ba§langig duzeyinde kup di§inda ba§ka bir model yapmalarmi istemeyiniz. 
Ogrencilerin kup olu§tururken farkli yollar ke§fetmelerini saglaymiz. 

Oyunun ba§inda bir sure belirleyerek farkli yakla§mnlarla yari§ma dtizenle- 
yebilirsiniz. 

En hizli kup yapan veya kup yapmada en fazla farkli yol kullanan grup oyunu 
kazamr. 


Alternate gorsel kaynaklari 

www.mathematische-basteleien.de/somacube.htm 
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■ Soma Kiipii 





Zeka Oyunlari 


■ ■ Soma Kupu 




• Soma kupu oyununun temel kuralmi hatirlatimz. Pargalarin tamammi kullanmak 
§artiyla ba§ta kup olmak uzere birgok farkli model yapmanm mumkun oldugunu 
ifade ediniz. 

• Ogrencilerin tiger ki§ilik gruplar olu§turmalarim ve her grubun bir soma kupu 
setinin olmasim saglayimz. 

• Gruplardan soma kuplerini bozmalarim ve tekrar kup yapmalarim isteyiniz. Soma 
kupuntin pargalari ileserbest modelleryapmalari igin belirli birsuretaniyimz. Daha 
sonra soma kupuntin pargalarmin tamammi kullanarak kag farkli prizma modeli 
yapabileceklerini sorunuz. Gruplardan soyledikleri prizma modellerini yapmalarim 
isteyiniz. 
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Geometrik - Mekanik Oyunlar 


Yanda verilen merdiven modelini yapmalarim isteyiniz. 
Her grubun bu modeli yapip yapmadigini kontrol 
ediniz. 



• Merdiven modelini yaptiktan sonra yanda verilen §ekli 
olu§turmalarim isteyiniz. Her grubun $ali§masini kontrol 
ediniz. §ekiller 50 k gabuk olu§turuluyorsa a§agida ornek 
olarak verilen §ekilleri de yaptirabilirsiniz. 
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■ ■Soma Kupu 






































Zeka Oyunlari 


• Daha sonra gruplar arasi bir yari§ma duzenleyiniz. Tahtaya bir §ekil yansitimz ve 
gruplardan bu §ekli yapmalarmi isteyiniz. 

• Yari§mamn kurallarmi §u §ekilde olu§turabilirsiniz: ilk once yansitilan §ekli yapan 
grup 10 puan, 2. yapan grup 6 puan, 3. yapan grup 4 puan alacaktir. 3. gruptan 
sonra 3 dakika daha ek sure tanmacak ve bu surede yapanlar 2 puan, yapamayanlar 
0 puan alacaklardir. En 50 k puan toplayan oyunu kazamr. Tahtaya yansitilan §ekli 
10 dakika iginde higbir grup yapamazsa kimse puan alamayacaktir. Aym anda §ekli 
yapan gruplar aym puam alacaklardir. Toplam 10 §ekil sorulacaktir. Farkli kurallar 
konulabilir. 

• Gruplarin aldiklari puanlari a§agidaki gibi bir tablo halinde tahtaya yansitimz veya 
bir kagida not ediniz. 



1. grup 

2. grup 

3. grup 

1. §ekil 





2. §ekil 





3. §ekil 










10. §ekil 





Toplam 






• Gruplarin §ekilleri dogru yapip yapmadiklarim kontrol ediniz. Oyun bittikten sonra 
gruplarin yapamadigi §ekillerin nasil yapildigim gosteriniz. Gruplar §ekilleri gok 
hizli yaparsa §ekillerin zorluk derecesini artirimz. 

• Yari§ma bittikten sonra gruplara §ekilleri nasil yaptiklarim, hangi stratejileri 
izlediklerini sorunuz. 

• Yari§ma igin a§agidaki §ekilleri kullanabilirsiniz. 


■ BSoma Kupu 
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Geometrik - Mekanik Oyunlar 
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■ ■Soma Kiipii 




































Zeka Oyunlari 


■ ■ Geometrik Jekilli Sorular 

Ornek 1 



§ekildeki birim pargalarin birle§tigi noktalardan donme hareketi uygulandiginda 
a§agidaki §ekillerden hangisi elde edilebilir? 



Ornek 2 

Bir kiipiin 5 farkli perspektifden gorunumleri verilmi§tir. Kupun agik halindeki bo§ 
kutulari doldurunuz. 




12 
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Geometrik - Mekanik Oyunlar 


Ornek 3 



• • 

• * 





★★ 


• • 
• • 


§ekildeki cisim bir kutu olacak §ekilde katlamrsa a§agidaki §ekillerden hangisi elde 
edilebilir? 





Ornek4 


§ekildeki toplarin merkezlerinin birle§tiril- 
mesi ile elde edilen ka? kare gizilebilir? 

(Karelerin buyuklukleri farkli olabilir.) 
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■ Geometrik §ekilli Sorular 




























Zeka Oyunlari 


■Jenga 


On Bilgi 

Birbirine e§ dikdortgenler prizmasi §eklindeki 54 
tahta bloktan olu§an jenga, bireysel veya birden 
fazla rakiple oynanan bir denge oyunudur. "in§a 
etmek" anlamina gelen jengada oyuna, her katta 
3 blok olmak tizere 18 katlik bir kule olu§turarak ba§lamr. Kule olu§tururken bloklar 
her katta birbirine dik olarak dizilir. ilk 3 blok yatay §ekilde dizilmi§se ustundeki 3 blok 
dikey §ekilde dizilmelidir. Oyuncular sirasiyla bir blogu geker ve kulenin iistune yine 
ba§langi?taki gibi dizerler. Tepedeki ilk 3 blok alinamaz. Oyuncunun hedefi, alttan blok 
gektikge zayiflayan kulenin dengesini bozmadan kuleyi yukseltmektir. Kuleyi deviren 
oyuncu, oyunu kaybeder. 

Her oyuncu bloklari gekmek igin tek elini kullanmak ve dokundugu blogu gekmek 
zorundadir. En ustteki sira tamamlanmadan bir altindaki siradan ta§ alinamaz. 

Eger tekrar oynanmak istenirse bloklari toplayip kule haline getirme gorevi oyunu 
kaybedenindir. 


Gerekli Malzemeler 

Jenga takimi 
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Geometrik - Mekanik Oyunlar 


• Jenga oyununu tamtiniz ve jenga bloklarim incelemeleri igin ogrencilere sure 
tamymiz. 

• Sinifi, tiyeleri e§it olacak §ekilde iki gruba ayirmiz. 

• Her iki grubun birer uyesini segerek butun sinifin gorebilecegi bir yerde (ogretmen 
masasi gibi) jenga oyununu oynamalarmi isteyiniz. 

• Oyunda kuleyi deviren oyuncunun "0" rakip oyuncunun " 1 " puan alacagmi 
soyleyiniz. Bu oyun bittikten sonra her iki grubu temsilen birer ki§i daha seginiz ve 
oyunu oynatarak sonucu puanlaymiz. 

• Bu §ekilde butun grup uyelerinin birer kez jenga oynamalarmi saglaymiz ve butun 
puanlari kaydediniz. Grup uyelerinin tamami oynadiktan sonra en 50 k puan alan 
grubu oyunun galibi ilan ediniz. 

• Her oyunda kulenin devrilmeden once ka? kat oldugunu sayip kaydediniz. Buna 
gore en yuksek kati olu§turan iki oyuncuyu belirleyiniz. Bu ki§ilerden kuleyi 
devirmeyeni butun oyunlarin galibi ilan ediniz. 

• Sinifin galibi olan oyuncudan nasil bir strateji izledigini agklamasim isteyiniz. 

• Kulenin sira veya masa gibi duz ve sert bir zemin uzerine kurulmasina dikkat ediniz. 

• Jenga kulesinin biroyunda en fazla ne kadaryukselecegini sorunuz. Gelen cevaplara 
gore oyun oynamaksizin belirtilen katlarda kule yapmalarmi isteyiniz. 

• Ders iginde zaman kalirsa sinif igi bir jenga turnuvasi duzenleyebilirsiniz. 
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■ Jenga 


Zeka Oyunlari 


■ Cizgeler 


On Bilgi 

Cizgeler farkli noktalarda ag olu§turacak §ekilde birle§tirilmi§ dogrulardan olu§an bir 
§ekilden dogrulari kirmadan, eksiltmeden ve yeni diigiim noktasi eklemeden yeni 
§ekiller elde etmekten ibarettir. 



Noktalar diigiim, diigiimleri baglayan dogrular yaydir. Diigiime bagli olan yaylar o 
diigiimiin derecesini verir. Uggenin alt ko§eleri 3. ve 4. dereceden diigiimler iken tepe 
ko§esi diigiim olmaz gunku bir yayin iizerinde kabul edilir. Buna kar§ilik, sagdaki tek 
baglantili nokta 1. dereceden bir diigiimdiir. Sonu? olarak ornek gizgemizde 3 diigiim 
ve 4 yay bulunur. 
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Geometrik - Mekanik Oyunlar 



• Etkinlige ba§lamadan once ogrencilere ?izge konusu ile ilgili on bilgileri uygun 
orneklerle veriniz. On bilgileri ogrencilere agklayimz. 

• Genel agklamanm ardindan gizgelerin gunluk hayatimizin hangi noktalarinda 
kullanildigini ogrencilerle tarti§miz. 

• Ogrencileri iki ki§ilik gruplara ayirmiz. 

• ikinci a§amada §ekilleri kirmadan, pargalamadan veya yirtmadan, egip bukme 
ve katlama yoluyla §ekillerin aldigi yeni gorunumler uzerinde durunuz. Bunu 
yapabilmek igin a§agidaki gop adami tahtaya gizerek ogrencilerden yukaridaki 
§artlari saglayacak §ekilde yeni gorunumler gizmelerini isteyiniz. 



• Ogrenci gizimlerinden "gizgeye" ornek veya ornek olmayan durumlar se?erek 
dogru ve yanli§ d6nu§umleri tahtada gosteriniz. 

Dogru d6nu§umlerden bazilari §unlar olabilir: 
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■ Cizgeler 


















Zeka Oyunlari 


A§agidaki gibi bazi yanli§ d6nu§umleri sebepleriyle birlikte gosteriniz. 



Bir gizgi eklenmi§. 
Yeni dugum olu§mu§. 



Bir gizgi kirilmi§. 


Bu kismin sonunda ornek ve ornek olmayan durumlarla ilgili akrobatik hareketler 
yapan bir adam ornegi gibi ger?ek hayattan ornekler verebilirsiniz. 

Bu a§amada, genel yetenegi ol?en sinavlarda gokga sorulan topolojik e§lik 
sorularindaki mantiga dayali a§agidaki gibi sorulardan faydalanabilirsiniz. 

Sorulara nasil yakla§ilacagi ile ilgili bilgi vermek amaciyla a§agidaki sorulari gozerek 
ba§layimz. 


Ornek 1 

K, L, M, N ve P harfleri ile gosterilen dugum noktalari §ekil l'deki gibi birbirine 
baglanmi§tir. §ekildeki baglanti sayilari ve birbirine baglanan harfler degi§memek 
§artiyla §ekil 2 elde edilmi§tir. §ekil 2'de harfleri uygun §ekilde yerle§tiriniz. (Kaynak: 
2008 YOS sorusu): 




■ Cizgeler 
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Geometrik - Mekanik Oyunlar 


Cozum 


1. §ekil l'de 3 dugume sahip tek nokta P noktasidir. §ekil 2'de once bunu yakalamak 
gerekir. 



2. §ekil l'de 3 dugume sahip tek nokta olan P noktasina bagli 2 noktadan biri serbest 
(N) digeri ba§ka bir noktaya baglidir (K). Bunlari da etiketleyelim. 
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■ Cizgeler 




Zeka Oyunlari 


3. Daha sonra sirasiyla P'ye bagli dugumu (L) ve K'ya bagli dugumu (M) belirlemek 
kaliyor. Aslinda bu sorunun iki farkli goziimu var: K ve L'nin yeri degi§tirilse de 
biitiin baglantilar aym kaliyor. 



• Digerine gore biraz daha zor olan a§agidaki ikinci soruyu da gozunuz. 


Ornek 2 

K, L, M, N, P ve R harfleri §ekil l'deki gibi birbirine baglanmi§tir. §ekildeki baglanti 
sayilari ve birbirine baglanan harfler degi§memek §artiyla §ekil 2 elde edilmi§tir. §ekil 
2'de harfleri uygun §ekilde yerle§tiriniz. (Kaynak: 2008 YOS sorusu): 




■ Cizgeler 
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Geometrik - Mekanik Oyunlar 


Cozum 

Cozumii basamak basamak a§agidaki gibi gosteriniz. 

1 . §ekil l'de en fazla dugum sayisina sahip nokta veya noktalari tespit etmekle 
goziime ba§layabiliriz. En fazla 3 dtigumlu noktalarin bulundugu gortilmektedir. 
Bu noktalardan iki tane vardir: N ve R. §ekil 2'de once bu noktalari yakalamak 
gerekir. Bu noktalari yerle§tirecegimiz iki tane 3 dugumlti nokta olduguna gore bir 
segim yapmamiz gerekecek. iki durum §oyledir: 



2 . iki durumdan hangisinin gegerli oldugunu bulabilmek igin her ikisinin bagli 
bulundugu dugtimleri incelememiz gerekecek. 

3. Oncelikle §ekil l'de her ikisine bagli serbest bir dugum olup olmadigina bakarak 
bir eleme yapabiliriz. Boyle bir dugum olmadigi gortilmektedir. 

4. §imdi, §ekil l'den serbest dugumii bulup, bu dugumtin N'ye ve R'ye uzakligina 
bakarak bir kiyas yapmamiz gerekecek. Baktigimiz zaman serbest noktanm (M); 
R'ye 2 bag, N'ye ise 3 bag uzakliginda oldugunu goriiyoruz. Bu bilgimizi §ekil 2'ye 
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■ Cizgeler 






Zeka Oyunlari 


uyarlarsak Durum l'in dogru oldugunu anlayabiliriz. Hemen bo§taki dugumii M ve 
ona yakin dugumii de K olarak etiketleyebiliriz. 



5. §imdi, diger diigiimleri de i§aretleyerek goziimii tamamlayalim. R ile N arasindaki 
diigiim L ve K ile N arasindaki diigiim de P olarak i§aretlenir. 



• Daha sonra, bu tur sorulari gozme stratejileri iizerine bir sinif tarb§masi ba§labmz. 

• Bu tarti§mayi takiben ogrencilerden onerilen stratejileri kullanmalarmi isteyerek 
farkli bir soru setiyle gali§malarim saglaymiz. Bunun igin a§agidaki sorulari 
kullanabilirsiniz. 


■ Cizgeler 
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Geometrik - Mekanik Oyunlar 


A§agidaki sorularda baglanti sayilari ve birbirine baglanan harfler degi§memek §artiyla 
§ekil 2 elde edilmi§tir. Her bir soru igin §ekil 2'de harfleri uygun §ekilde yerle§tiriniz. 


Ornek 3 



Ornek 4 



► 


§ekil 2 


► 


§ekil 2 
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Zeka Oyunlari 


Ornek 5 




Ornek 6 




Alternatif gorsel kaynaklari 

www.osym.gov.tr/belge/l-12673/gecmis-yillara-ait-sinav-soru-ve-cevaplari.html 

V 


■ Cizgeler 
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Geometrik - Mekanik Oyunlar 


■ B^izgeler 



Ba§langi? duzeyi gzgeler etkinliginin on bilgi kismindaki bilgileri hatirlatimz. 

Herhangi iki yayi diigiim di§inda kesi§meyen gizgelere diizlemsel ?izge adi verilir. 
Diizlemsel gzgelerdeki temel ili§kinin ke§fi igin a§agidaki ornegi kullanmiz. 

Ornek 1 

A§agidaki aglarda ka? tane dugiim, yay ve bolge bulundugunu tabloya yaziniz. Di§ta 
kalan bolgeyi de sayacagiz. 



Siz de yukaridakine benzer aglar olu§turarak diigiim, yay ve bolge sayilarmi yaziniz. 



Diigiim (D) 

Bolge (B) 

Yay (Y) 

a 

5 

5 

8 

b 




c 





• Ogrencilere "Diigiim, bolge ve yay sayilari arasinda bir ili§ki gorebiliyor musunuz?" 
sorusunu sorunuz. Kisa bir dii§iinme ve deneme siiresinden sonra ogrencilerinizi 
D + B = Y + 2 

sonucuna yonlendiriniz. 

• Hangi gizgelerin el kaldirmadan ve geglen yaydan bir daha ge?ilmeden 
gizilebileceginin anla§ilmasi igin a§agidaki ali§tirmayi ogrencilerle birlikte goziiniiz. 
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Zeka Oyunlari 


Ornek 2 

A§agidaki gizgelerden hangilerini elinizi kaldirmadan ve gegtiginiz yaydan bir daha 
gegmeden gizebilirsiniz? 



• Ogrencilerin d §ikki di§indaki gizgelerin el kaldirmadan gizilebilecegini ke§fetme- 
lerini saglaymiz. Daha sonra dort gizge igin de her dugumun derecelerini yaziniz. 

• Ogrencilere "El kaldirmadan gizilebilecek gizgelerle ilgili bir ili§ki gorebildiniz mi?" 
sorusunu sorunuz. Kisa bir du§unme ve deneme suresinden sonra ogrencilere bu 
tur gizgelerde ya turn dtigumlerin derecelerinin gift oldugunu ya da iki tane tek 
dereceye sahip dugum olmasi gerektigini agiklayiniz. 

• Ogrencilere el kaldirmadan gizilebilecek gizgeler gizdiriniz. Guzel ornekleri sinifla 
payla§miz. En fazla ornek uretenleri odullendiriniz. Gerekirse a§agidaki soruyu 
kullanabilirsiniz. 

Ornek 3 

A§agidaki §ekillerden hangilerini elinizi kaldirmadan ve gegtiginiz yerden bir daha 
gegmeden gizebilirsiniz? Bu ko§ullara ek olarak ba§ladigmiz noktaya donmek ko§uluyla 
hangi §ekilleri gizebilirsiniz? (Bilim ve Teknik, Sayi: 547) 



■ ■ gizgeler 
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Geometrik - Mekanik Oyunlar 


Soruyu gozerken a§agidaki sorularla ogrencilerinizi yonlendiriniz. 

• Hangi §ekillerin gizilmesi imkansizdir? Neden? 

• Hangi §ekiller nereden ba§lamhrsa ba§lansin gizilebilir? Neden? 

• Hangi §ekillerin gizilmesi ba§langig noktalarina baglidir? Neden? 

• Derecesi tekolan iki diigiim olmasi durumunda §ekilleri gizmeye oradan ba§lamalari 
konusunda ogrencileri yonlendiriniz. 

• Etkinligin son bolumunu Konigsberg probleminin gozumune ayirmiz. 

Konigsberg problemi 

Konigsberg, Rusya'da yer alan ve giiniinnuzde Bati Rusya'nm buytik endustri merkezi 
olan bir §ehirdir. §ehir ba§ka bir nehir ile birle§en Pregel Nehri'nin etrafina kurulmu§tur. 
Kniephof adindaki ada iki nehrin birle§tigi yerin ortasinda yer almaktadir. Adayi ve 
nehirleri birle§tiren 7 tane kopru vardir. 

18. yy.da Konigsberg'in Belediye Ba§kam her gun §ehri gezmektedir. Ancak, her 
seferinde bir kopriiden iki defa gegmektedir. 

• Yedi koprunun her birinden yalmz bir kere gegmek kaydiyla butun §ehri gezmek 
matematiksel agidan mumkun mudur? 

• Neden? 

• Hangi §artlarda bu mumkun olabilir? 

Yukaridaki sorularla ogrencileri goziime yonlendiriniz. 
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■ ■ Qizgeler 











Zeka Oyunlari 


Konigsberg probleminin (ozumu 

• Yolu gizerken bir dugume gelindiginde bu dugume bir tane gelen, bir tane de bu 
dugumden giden yay olmali. Dugumlerin derecesi gift olmalidir. 

• Bu §art gizime ba§ladigimiz ve gizimi bitirdigimiz dugum olmak uzere iki dugum 
di§indaki butun dtigumler igin gegerli olmalidir. 

• Kisaca gozurn igin en fazla iki tane tek dereceli dugumiin var olmasi §arttir. Ba§langig 
ve biti§ dugumunun aym oldugu durumda ise her dugumun derecesinin gift olmasi 
gerekir. 



• Konigsberg problemine ait yukaridaki §ekilde her bir dugumun derecesini 
gormekteyiz. Goruldugu gibi tek dereceli dugum sayisi 2'den fazladir. Bu da 
Konigsberg'de istenen §ekilde bir yuruyti§ rotasmin olmasmin mumkun olmadigi 
anlamina gelir. 

• Konigsberg'de bir tane daha kopru yapilmi§ olsaydi (toplam 8 kopru) her koprtiden 
tarn olarak bir kez gegerek rota tamamlanabilirdi. 


■ B^izgeler 
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/■ 


HAF12A OyUWLARl 


olarak verilebilir. 
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■ Resim Hatirlama 


Hafiza Oyunlari 


On Bilgi 

iki ki§i ile oynanan oyunda, oyunculardan biri farkli 
temalardaki (hayvan, bitki, manzara, otomobil, in- 
san, harf, sayi vb.) resim kartlarmi dizerek rakibine 
belli bir sureligine (10 sn.) gosterir. Rakip oyuncudan 
beklenen, kartlarin ne oldugunu akilda tutmasidir. Sonra kartlar toplamr ve oyuncunun, 
elindeki kartlarda hangi resimlerin oldugunu soylemesi istenir. Ka? tanesini bildigi not 
edilir. Daha sonra sira degi§imiyle oyun devam eder. isabet sayisi en fazla olan oyuncu 
oyunu kazamr. Oyun farkli temalardaki kartlarin kari§tirilmasiyla oynatilirsa §ans faktoru 
ile dogru tahmin yapma ihtimali azaltilmi§ olur. 




Bu seviyede, kartlarin hafizada tutulmasi uzerinde durulacaktir. Ba§langi? seviyesinde 
farkli dizili§ler denenmeyecek, en temel dizili§ (ornegin: 1x8) kullamlacaktir. Bu 
seviyedeki degi§kenler zaman ve akilda tutulacak nesne sayisidir. 












• Ogrencilerden iki§er ki§ilik gruplar olu§turmalarim isteyiniz. Ogrencilere mumkun 
oldugu kadar farkli temalardaki setlerle gali§malari igin firsat tamymiz. 

• Ba§langig igin her grubun bir resim setinin olmasmi saglaymiz. 

• Gruplara ellerindeki resim setlerini incelemeleri igin belirli bir sure taniyimz. Daha 
sonra her bir resmin ne anlattigini veya neye ait oldugunu sorunuz. Ogrencilerin 
yorumlarini dinleyiniz. 

• Oyuna ba§lamadan once her grubun oniinde skorlari kaydetmek igin bo§ bir 
kagit bulundurmasmi saglaymiz. Hergrup igin kartlari masa tistune dizme i§ini siz 
ba§latmalisimz. 

• Her gruba 12 ila 16 tane kart gelecek §ekilde kartlari dagitimz. Gruplardaki 
ogrencilerde e§it miktarda kart olmasmi saglaymiz. 

• Oyuna ilk ba§layan ogrencinin kartlarin tamammi diger ogrencinin gorebilecegi 
bigimde agmasmi saglaymiz ve bir sure sonra (ornegin 15 saniye) kapatmasmi 
isteyiniz. 

• Diger oyuncudan resimlerde neler oldugunu soylemesini bekleyiniz. 

• Her oyuncunun isabet sayisi kadar puan alacagmi ve daha sonra siranin diger 
oyuncuya gegecegini hatirlatmiz. 

• Ogrencilerden oyunu bir tur daha oynamalarmi isteyiniz. 

• Oyun sonunda en gok puan alan ogrencileri odullendiriniz. 

• Oyun sonunda ogrencilerle resimleri hatirda tutmak igin neler yaptiklari uzerine 
kisa bir sinif tarti§masi yapiniz. 

• Aym oyunu resim setlerini degi§tirip, sureyi 2-3 saniye azaltarak birkag tur daha 
oynatmiz. 

• Oyunun sonunda surenin hatirda tutmaya etkisi uzerine ogrencilerle kisa bir sinif 
tarti§masi yapiniz. 

• Ogrencilere hatirda tutulmasi gereken resim sayismin artmasmin hatirlamaya ne 
gibi bir etkisi oldugunu sorunuz. 

• Dersin sonunda hafiza oyunlarindaki iki temel degi§kenin (zaman ve hafizada 
tutulacak nesne sayisi) onemini anlatmiz. 








Ornek 1 









▲ 


☆ 

A 







■ 




★ 





Ogrencilere §ekildeki tabloya dikkatli bir §ekilde 
bakarak §ekillerin yerlerini hafizalarinda tutmalarmi 
soyleyiniz. Daha sonra §ekilleri kari§tirarak 
belirlediginiz bir sure igerisinde §ekillerin yerlerini 
bulmalarmi soyleyiniz. Yeri dogru tahmin edilen §ekil 
sayisina gore ogrencilere puan veriniz. 


Ornek 2 

Sinif onar ki§ilik gruplara ayrilir ve her grup member olur. Ogrenciler birer §ehir adi seger. 
Cemberde bir ogrenci oyunu ba§latir ve segtigi §ehir adini soyler. Sirada olan diger 
ogrenci ilk ogrencinin segtigi §ehri ve kendi §ehrini soyler. Uguncu ogrenci sirasiyla ilk 
iki ogrencinin §ehirlerini ve kendi §ehrini soyler ve bu oriintii gemberdeki son ogrenciye 
kadar devam eder. Arkada§inm segtigi §ehri hatirlayamayan ogrenci oyundan elenir. 


Ankara 

Ankara istanbul 



I 















■ ■ Resim Hatirlama 


Farkli temalardaki (hayvan, bitki, manzara, otomobil, insan, harf, sayi vb.) resim 
kartlarmin farkli yapilardaki (2x2, 2x3, 4x4 vb.) izgaralar tizerindeki yerle§imleri 
oyunculara belli bir sureligine (ornegin 10 sn.) gosterilir ve kartlarin yerlerini akilda 
tutmalari istenir. Sonra kartlar toplamr. ikinci a§amada oyuncunun elindeki kartlari 
ilk gosterilen yerlere yerle§tirmesi istenir. isabet sayisi en fazla olan oyuncu oyunu 
kazamr. 


















• Onceki duzeydeki kazammlari ozetlemek agsindan kisa donem hafizayi smirlayan 
iki temel degi§kenin (zaman ve hafizada tutulacak nesne sayisi) oldugunu 
ogrencilere hatirlatimz. Sadece sozel agiklama ile yetinmek istemiyorsamz 
ba§langi$ duzeyindeki kart sayismi artirarak ogrencilere oyunu oynatimz. 

• Oyunun kurallarmi ogrencilere on bilgide verildigi gibi agiklaymiz. 

• Oyuna ilk olarak 3x3 ile ba§layimz. Eger teknolojik donamminiz yeterli ise ilk oyunu 
ogrencilere Internet uzerinden oynatimz. 

• Siralarin arasinda dola§arak oyun oynayan gruplari izleyiniz. 

• Hizli oynayan gruplardan oyunu bitirme surelerini kaydetmelerini isteyiniz. 

• On be§er dakikalik oyun surelerinden sonra kazanan ogrencileri alki§latimz. 

• Bu a§amanm sonunda oyunun genel kurallarmi ve ozel kazanma stratejilerini 
ogrencilerle birlikte ozetleyiniz. 

• Sonraki turlarda, 3x4, 4x4 ve 4x5 dizili§leri igin oyunu bgrencilere tekrar oynatimz. 
Farkli dizili§lerin hatirda tutmaya olan etkisi uzerine kisa bir simf tarti§masi 
yapimz. 

• Simf iginde strateji olu§turmada problem ya§andigim du§unuyorsamz a§agidaki 
hafiza tekniklerini ogrencilerle payla§imz ve denemelerini te§vik ediniz. Basit 
bir Internet taramasiyla kullamlabilecek ba§ka hafiza teknikleri hakkinda bilgi 
edinebilirsiniz. 

Akrosti§ olu§turma: Ozellikle harf oyunlarinda kartlarin uzerindeki harfleri 
birle§tirerek, hafizada daha kalici olan ba§ka bir kelime veya cumle olu§turarak 
hatirlama kapasitesini artirmadir. Ornegin B-R-D harfleri BuRaDa olarak daha kolay 
hatirlanabilir hale getirilerek birle§tirilebilir. 

Hikaye olu§turma: Nesnelerle baglanti kurabileceginiz hikayeler olu§turarak hafizada 
tutulabilecek nesne sayisimn artirilmasidir. 

Yukaridaki iki stratejiyi geli§tirmek i?in projeksiyon uzerinden rastgele farkli dizili§ler 
yansitarak ogrencilerinizden hikaye veya akrosti§ uretmelerini isteyebilirsiniz. 




• Bu statejiler ile oyunu ugerli bir tur daha oynatimz. Etkisini ogrencilerle tarti§imz. 

• ikinci ders saatinde ogrencileri yari§tirimz. 

• Rakip e§lemesi yaparken ya daha once olu§turulmu§ gruplari kullanmiz ya da 
rakipleri kura ile belirleyiniz. 

• Ogrencileri yari§ma havasi igine sokmak igin bir skor getelesi tutmalarim saglayimz. 

• Her turda 5 oyun uzerinden yapilan yari§malarin galiplerini belirleyiniz ve tahtaya 
yaziniz. Birsonraki turiginyeniden kura $ekereke§le§meleri belirleyiniz. Yari§manin 
birincisini bu §ekilde belirleyiniz. 

• Yari§ma galiplerine oyun kazanma stratejisi kullamp kullanmadiklarmi sorunuz. 


Alternatif gorsel kaynaklari 

http://ngm.nationalgeographic.conn/games/memory-game 







■ ■ ■ Resim Hatirlama 


Hafiza Oyunlari 


Gerekli Malzemeler 

Yakin plan fotograflar 


iginde ayrinti barindiran fotograflarda, onceden 
kurali verilmemi§ bilgileri fotograflara belli bir sure 
baktiktan sonra hatirlamak ileri seviyedeki hafiza 
oyunlarinin bir turudur. 

Ogrencilerin onlerine konulmu§ fotograflara odaklanarak 10 sn. bakmalari ve fotografi 
zihinlerine kaydetmeleri istenir. Fotograf kapatilir. Daha sonra fotograftaki farkli 
nesnelere ait ayrintilardan hatirlayabildiklerini kural olmaksizin yakla§ik konumlari ile 
birlikte soylemeleri istenir. Ornegin, insanlara ait cinsiyet, giyim, sag rengi, magaza 
isimleri, otomobillerin renk ve markalari vb. Fotografi elinde tutan ki§i bu bilgilerden 
dogru olanlarmi sayar. Sonra sira diger oyuncuya geger ve farkli bir fotografta oyun 
tekrar edilir. En fazla dogru bilgi yakalayan oyuncu oyunu kazamr. 


• Ogrencilere ikili gruplar olu§turmalarim soyleyiniz. 

• Fotograflari her gruba iki§er tane olmak uzere rastgele dagitimz. 

• Teknolojik donammmiz yeterliyse onceden kaydedilmi§ fotograflari projeksiyonla 
yansitarak ilk oyunu biitun sinifin katilimiyla oynaymiz. Kazanan ogrencileri 
odullendiriniz. 

• Ogrencilerle oyun hakkinda konu§unuz ve a§agida agiklanan bireysel oyun 
bolumune geginiz. 

• Sinirli sayida fotograf oldugu igin gruplar arasinda fotograf degi§imi yaparak oyunu 
birkag tur daha oynatimz. Her tur sonunda kazanan ogrencileri odullendiriniz. 

• Oyun hakkinda sinif tarti§masi yapiniz. Ogrencilere hangi hatirlama stratejilerini 
kullandiklarmi sorunuz. 


|U3. 









• Ogrencilerle bir onceki duzeyde verilen stratejinin yenilenmi§ versiyonu olan 
a§agidaki stratejiyi payla§miz. 

Ayrinti hatirlama stratejisi: Nesnelerin konumlari ile nesneler arasinda zihinden 
e§le§tirme yapmak igin nesnelerin koordinatlarmi (ornegin G2) nesne ile (ornegin 
mor ti§ortlu erkek gocugu) zihnen e§le§tirmeleri (mor ti§ortlu erkek gocugu, G2) iyi bir 
hatirlama stratejisi olabilir (Bakiniz: Resim 1) Ancak bu stratejiyi fotograflarda ayrinti 
hatirlamada kullanirken, §u §ekilde bir degi§iklik gerekebilir: Fotografi kafasinda kuguk 
karelere ayirarak hayali bir koordinat duzlemi olu§turulabilir (Bakiniz: Resim 1 - 2). 


Resim 1. 
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Resim 2. 



Bu defa oyunun farkli ve daha zor olan ikinci turiine geginiz. Ogrencilerin daha 
onceki oyunda fotograflarla hi? kar§ila§mami§ olmalarina dikkat ediniz. Fotograflari 
her gruba iki§er tane olmak iizere rastgele dagitimz. Ogrencilere oynayacaklari 
oyunu a?iklayimz, ogrendikleri stratejiyi kullanmalarmi isteyiniz. Oyunda, her 
oyuncu hirer fotograf seger ve kendi fotografina ait belirli bir sayida (ornegin 
12 adet) nesne-konum bilgisini kar§idaki oyuncunun gormeyecegi §ekilde bir kagida 
yazar. Kura ile oyuna ba§lamr. ilk oyuncunun onune (onceki oyundaki gibi) fotograf 
konur ve fotografa odaklanarak 10 sn. bakmasi ve fotografi zihnine kaydetmesi 
istenir. Fotograf kapatilir. Daha sonra diger oyuncu onceden yazdigi nesnelerin 
konumlarmi veya belirli konumdaki nesnelerin ne oldugunu sorar. isabet sayisi 
kaydedilir. Sonra sira diger oyuncuya geger ve diger fotografla oyun tekrar edilir. 
En fazla dogru bilgi yakalayan oyuncu oyunu kazamr. 












• Teknolojik donammimz yeterliyse yukaridakine benzer bir oyunu butun sinifla 
oynayimz. 

• Sinirli sayida fotograf oldugu igin gruplar arasinda fotograf degi§imi yaparak oyunu 
birkag tur daha oynatimz. Her tur sonunda kazanan ogrencileri odullendiriniz. 

• Oyun hakkinda sinif tarti§masi yapiniz. Ogrencilere hangi hatirlama stratejilerini 
kullandiklarmi sorunuz. 

Sinif tarti§masim a§agidaki sorularla yonlendiriniz. 

• "Hangi stratejileri kullandmiz?" 

• "Bu stratejileri nasil kullandmiz? Ornek verebilir misiniz?" 

• "Kullandigimz stratejiler kazanmamzda etkili oldu mu?" 

• "Bu oyun turtinun daha once oynadigmiz hafiza oyunlarindan farki nedir?" 

• "Bu oyun igin onceki ogrendiginiz stratejilerden farkli stratejilere ihtiyag duydunuz 
mu?" 

• Vakit kalirsa ogrenciler arasinda a§agidaki yari§mayi duzenleyiniz. Bu yari§ma igin 
fazla zamana ihtiyag duyulur ve yari§mayi yonetmek zor olabilir. 

- Yari§madan once bir onceki derste ogrendikleri kazanma stratejilerini 
uygulamalari konusunda ogrencileri te§vik ediniz. 

- Gergek hayata yakin ortam olmasi agisindan rakipleri kura ile de 
belirleyebilirsiniz. 

- Ogrencileri yari§ma havasi igine sokmak igin bir skor getelesi tutmalarmi 
saglaymiz. 

- Her turda 5 oyun uzerinden yapilan yari§malarin galiplerini belirleyiniz 
ve tahtaya yaziniz. Bir sonraki tur igin yeniden kura gekerek e§le§meleri 
belirleyiniz. Yari§manm birincisini bu §ekilde belirleyiniz. 









Hafiza 


Oyunlari 


■ Resim E§leme 


Resim e§leme oyunlari genellikle 2 ki§i ile oynanan 
(Yalmz ba§ina oynamak da mumkundur) kart 
oyunlaridir. Kartlar kari§tirildiktan sonra resimli 
taraflari gorulmeyecek §ekilde, belli bir duzen 
iginde (ornegin 12 kart igin 3x4) masa uzerine yerle§tirilir. Oyuncular kartlari ikili 
olarak (once birini sonra digerini) agip kapatirlar. Eger resimler aym ise oyuncu 1 puan 
alir ve kartlar oyundan gikarilir. Oyuncu bir oyun hakki daha kazamr. Resimler farkli ise 
kartlar tekrar kapatilir. 

Oyundaki amag, kar§idaki oyuncudan daha fazla dogru e§le§tirme yapmaktir. Ortada 
higbir kart kalmayincaya kadar oyun devam eder ve en gok puam alan oyunu kazamr. 
Oyundaki kritik nokta kartlar kapatildiktan sonra resimleri hafizada tutabilmektir. 
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Oyunun zorluk seviyesi iki faktore baglidir: kart sayisi ve kartlarin dizili§ bigimi. 
Ba§langig seviyesindeki oyunlarda kart sayisi 12'yi gegmemelidir. Kart dizili§lerini 
basitten zora dogru ayarlamamz zor ama mumkundur. Ba§langigta yan yana ve 
simetrik dizili§lerle ba§latip her tig oyunda bir yan yanaligi ve simetriyi azaltacak 
dizili§ler yapmalari konusunda ogrencileri yonlendirebilirsiniz. 

Bu oyun igin elinizdeki set sayisi onemlidir. Egerelinizde ogrenci sayisi kadarset mevcut 
ise ba§langig a§amasinda her ogrenciye 1 set vererek, sizin gozetiminizde oyunun 
kurallarmi ogrenmelerine yardimci olabilirsiniz. En ideal durum iki§erli gruplara birer 
adet oyun seti vermektir. Dolayisiyla etkinlik bu ideal durum igin tasarlanmi§tir. 

• Yukaridaki agiklama kismindaki oyun kurallarmi ogrencilere agiklayiniz. 

• Ogrencilerin iki§er ki§ilik gruplar olu§turmalarmi ve her grubun bir hafiza karti 
setinin olmasmi saglaymiz. Gruplari olu§tururken yetenek, ilgi ve ya§ degi§kenleri 
agisindan benzer veya yakin e§lemeler yapmaya dikkat ediniz. Benzer §ekilde kart 
seti segiminde ogrencilerin yetenek, ya§ ve ilgi gibi ozelliklerini dikkate almamz 
uygun olacaktir. 

• Gruplara ellerindeki kart setlerini incelemeleri igin belirli bir sure taniymiz. Bu 
ogrencilerin ellerindeki seti oyuna ba§lamadan once tammalari oyuna odaklanma 
ve isinmalari igin faydali olacaktir. 

• Ba§langig a§amasinda siralarin arasinda dola§arak bireysel sorulara cevap veriniz. 
Onemli buldugunuz noktalari buttin sinifla payla§miz. 

Oyun oncesi 

Agilan her resmin kapanmasimn ba§ka bir resmin agilmasina bagli oldugu a§agidaki 
iki hazirlik ali§tirmasi, ogrencilerin kisa donemli hafizalarmin sinirlarmi anlamalarina 
yardimci olabilir. Bu ali§tirmadaki en buytik zorluk denetleme ile ilgilidir. ikili gruplarla 
gali§tigmiz zaman bir ogrenci dizer, diger ogrenci gozer, sonra dizme sirasi degi§ir. 

• iginde toplam 3 e§ gift olan 12 tane kapali resmi ogrencilerin online diziniz. 
Ogrencilerden e§ olanlari bulmalarmi isteyiniz. Oran sabit kalmak iizere 4 ve 5 gift 
igin ali§tirmayi tekrar ettiriniz. 





• En hizli yapan ogrencileri odullendiriniz. 

• Aym ali§tirmayi bu defa zamana kar§i yaptirmiz. Ornegin 9 kapali resim igine 2 tane 
e§ resim gizlenir ve ogrencilerden 30 saniye iginde e§ olanlari bulmalari istenir. 
Kademeli olarak zaman be§er saniye azalblarak aym ali§tirma tekrar edilir. 

• Bu iki ali§tirmadan sonra ogrenciler igin hafizada tutmaya etki eden faktorler 
konusunda serbest tarti§ma ortami olu§turunuz. 

• Gerekirse tarti§mayi "zaman siniri" ve "nesne sayisi" faktorlerinin etkisi uzerine 
dogru yonlendiriniz ve ogrencilere bu iki faktoru nasil degerlendirdiklerini so- 
runuz. 

Oyun 

• Her grubun onunde skorlari kaydetmek igin bo§ bir kagit olmasmi saglaymiz. Her 
grup igin kartlari masa ustune dizme i§ini siz ba§latimz. 

• Siralarin arasinda dola§arak oyun oynayan gruplari izleyiniz. 

• Hizli oynayan gruplardan oyunu bitirme surelerini kaydetmelerini isteyiniz. 

• On be§er dakikalik oyun surelerinden sonra kazanan ogrencileri alki§latimz. 

• Bu a§amanm sonunda oyunun genel kurallarmi ve ozel kazanma stratejilerini 
ogrencilerle birlikte ozetleyiniz. 

Yari§ma 

Vakit kalirsa ikinci ders saatinin bir kismini yari§ma igin ayirmiz. Ogrencileri kura 

ile e§le§tirdikten sonra oyunu turlar halinde oynatimz. Sinif birincisi, ikincisi ve 

uguncusunti belirleyiniz. 




Zeka Oyunlari 




■ ■ Resim E§leme 



• Resim e§leme oyununun kurallarmi hatirlatimz. 

• Bu a§amada, bir onceki duzeyin kazammlari ile ili§kilendirmek igin ba§langig 
duzeyindeki iki ali§tirma bu defa, daha fazla sayida kapali resim ile tekrar yaptirilir. 
Ali§tirma sonrasinda "zaman siniri" ve "nesne sayisi" faktorlerinin yeniden altim 
giziniz. 

• Agilan her resim bir ba§kasinm aglmasi ile kapanmalidir. A§agidaki iki hazirlik 
ali§tirmasi ogrencilerin hafizada tutma becerilerini geli§tirmelerine yardimci 
olacaktir. Bu ali§tirmadaki en biiyuk zorluk denetleme ile ilgilidir. ikili gruplarla 
gali§tiginiz zaman bir ogrenci dizer, diger ogrenci ?ozer, sonra dizme sirasi degi§ir. 




























■ ■Ciftini Bulma 


Hafiza Oyunlari 


1. iginde toplam 3 e§ gift olan 16 
tane kapali resim ogrencilerin 
online dizilir. Ogrencilerden e§ 
olanlari bulmalari istenir. Oran 
sabit kalmak iizere 4 ve 5 gift igin 
ali§tirma tekrar edilir. En hizli ya- 
panlar odullendirilir. 

2. Aym ali§tirma bu defa zamana 
kar§i yapilir. Ornegin 12 kapali 
resmin igine 3 tane e§ resim giz- 
lenir ve bu resimlerin 30 saniye- 
de bulunmasi istenir. Kademeli 
olarak zaman be§er saniye azalti- 
larak aym ali§tirma tekrar edilir. 

• Oyun: Gruplarin 12 kart ile oyunlara ba§lamalarim saglaymiz. Siralarin arasinda 
dola§arak gruplarin ogrenme hizlarina bagli olarak kart sayilarmi kademeli olarak 
iki§er veya dorder artirmiz. Bu seviyedeki en fazla kart sayisi 18'dir. 

• Oyunun zorluk seviyesi kartlarin dizili§i ile de ilgilidir. Aym resimli kartlarin 
birbirlerine uzakligi ve asimetrik duru§lari arttikga (veya simetrik duru§lari 
azaldikga) oyun zorla§ir. Ama bu durumu kontrol altinda tutmak igin §oyle bir yol 
takip edebilirsiniz: Yari§an ikililerden sirasi gelen digeri gormeden kartlari dizer. Siz 
de her ogrenci igin kart dizebilirsiniz ama bu vakit alacagi igin onerilmez. 

• Ba§langigtayanyana ve simetrik dizili§lerle ba§latip herugoyunda biryan yanaligi ve 
simetriyi azaltacak dizili§ler yapmalari konusunda ogrencileri yonlendirebilirsiniz. 

• Uger defa oyun oynandiktan sonra gruptaki ogrencilere oyunu kazanmak igin 
hangi yollari izlediklerini anlattirimz. Her oyunda izledikleri adimlarin aym olup 
olmadigim sorunuz. Kullamlan farkli yollari simfla payla§imz. Daha farkli yollar 
bulunup bulunamayacagim, gruplarin tarti§masim saglaymiz. 

• Alternate olarak (eger sinifta strateji olu§turmada problem ya§arsamz) a§agidaki 
stratejiyi simfa agiklayip denemelerini te§vik edebilirsiniz. 



































Bazi Kazanma Stratejileri: 

Oyun ilerledikge bazi kartlarin yerleri agiga gikacaktir. Bunlarin akilda tutulmalari 
gok onemlidir. Bir kart donduruldukten sonra (eger onceden g6rmu§lerse) ikinci 
kartin yerini hatirda tutmalari gerekmektedir. Hafizasi guglu ogrenciler bunu daha 
kolay yapabilirler. Kartlarin yerleri ile resimler arasinda zihinden e§le§tirme yapilmasi 
gerekir. Bazi ogrenciler igin ise kartlarin koordinatlarmi (ornegin A2) resim ile (ornegin 
otomobil) zihnen e§le§tirmeleri (otomobil, A2) iyi bir hatirlama stratejisi olabilir. 
Genel strateji oyuncunun once tarn olarak emin oldugu kart giftlerini agmasidir. Tam 
olarak emin olunmayan kartlar arasindan ise once daha az emin olunam agip sonra 
daha iyi bilineni agmak avantaj saglayan bir yontemdir. 

• Bu stateji(ler) ile yeniden bir ugerli tur daha oynatip etkili olup olmadigim sinif 
tarti§masina agabilirsiniz. 

• Hafiza yari§masi: ikinci ders saatinde a§agidaki yari§mayi duzenleyiniz. Ornegin 
kupa e§le§melerine benzer §ekilde ogrencileri yari§tirip birinciyi belirleyebilirsiniz. 
Bu yari§ma igin fazla zamana ihtiyag vardir ve yari§mayi yonetmesi zor olabilir. 

Yari§madan once bir onceki derste ogrendikleri kazanma stratejilerini uygulamalari 
konusunda ogrencileri te§vik ediniz. 

• Rakip e§lemesi yaparken daha once olu§turulmu§ gruplari kullanmiz. Ancak, gergek 
hayata yakin ortam olmasi a^isindan rakipleri kura ile de belirleyebilirsiniz. 

• Ogrencilerin yari§ma havasi iginde olmasi igin bir skor getelesi tutmalarmi 
saglaymiz. 

• Her turda 5 oyun uzerinden yapilan yari§malarin galiplerini belirleyiniz ve tahtaya 
yaziniz. Bir sonraki tur igin yeniden kura gekerek e§le§meleri belirleyiniz. Bu §ekilde 
yari§manm birincisini belirleyiniz. 

• Yari§manm galiplerine sinif oniinde, belirli oyun kazanma stratejileri olu§turup 
olu§turmadiklari yonunde sorular sorunuz. 























Zeka Oyunlari 


STRATEJi oyUMLARl 
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Strateji Oyunlari 


■ Reversi 


On Bilgi 

Reversi, 8x8 karelik tek renkli satrang tahtasina 
benzer bir alanda 64 ta§la oynanan bir oyundur. 
(6x6 veya 10x10 karelik ge§itleri de vardir.) Oyun 
ta§larinin bir yuzu siyah diger yiizii beyazdir. 
Kar§ilikli rakiplerin ta§lari, biri siyah digeri beyazdir. 


Gerekli Malzemeler 

Reversi takimi 



Ba§langi?ta oyun tahtasmin ortasindaki dort 
kareye iki siyah ve iki beyaz ta§ yandaki gibi konur. 
Daha sonra sirasiyla oyuncular bu ta§larin kom§u 
karelerine ta§larmi koyarak oyuna devam ederler. 
Oyunun amaci, rakiplerden biri mumkiin oldugu 
kadar ?ok sayida pulun beyaz yuzlerini yukariya 
dondurmeye ?ali§irken, digerinin siyah yuzleri 
yukari dondurmeye <;ali§masidir. Turn kareler 
doldugunda oyun biter. 


Oyuncu, tahtadaki ta§larin kom§usu olmayan 
karelere ta§mi koyamaz. 

Oyuncu yatay, dikey veya ?apraz olarak ta§larmi 
rakibin ta§lari ile kendi ta§lari etrafina dizmelidir. 
Oyuncunun ta§lari arasinda kalan ta§lar ters 
doner (renkleri degi§ir) ve oyuncunun kendi 
ta§i olur. Eger oyuncu mevcut durumda rakibin 
higbir ta§mi ele ge?iremiyorsa, hamle sirasi 
rakibe ge?er. 
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Zeka Oyunlari 


A§agida beyaz, siyahielegegirmi§tir. Birsonraki hamlededesiyah beyazielegegirmi§tir. 

1. hamle (beyaz) 




2. hamle (siyah) 





• Ogrencilerin iki§er ki§ilik gruplar olu§turmalarim ve her grupta bir reversi 
takimmin olmasim saglaymiz. (Grup sayilarmi reversi takimi sayisim dikkate alarak 
olu§turunuz.) 

• Gruplara reversi takimim incelemeleri igin bir miktar sure taniyimz. Daha sonra 
reversi oyununu tamtarak kurallarini agiklayiniz. 

• Her grubun kendi iginde oyunu bir defa oynamasim isteyiniz. 

• Gruplarda kazanan oyunculara, oyunu kazanmak igin ne ttir bir strateji izlediklerini 
sorunuz. Kazanmak igin dikkat edilmesi gereken hususlari agiklamalarina firsat 
veriniz. 
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■ Reversi 
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Strateji Oyunlari 


• Daha sonra aym oyuncularin (ta§ renklerini degi§tirerek) tekrar oynamalarmi 
saglaymiz. Kazanmak igin reversi ta§larmi nasil dizmeleri gerektigini sorunuz. 

• Oyunda kazanmak igin ta§lari genel olarak ortadaki 16 kareyi ta§irmadan 
yerle§tirmenin avantajlari olup olmadigim sorunuz. Bu karelere ta§ yerle§tirdikten 
sonra oyuncunun -ko§eleri rakibe vermemek igin- ko§e karelerin kom§u karelerine 
mumkun oldugu kadar ta§ yerle§tirmesi gerektigini hissettiriniz. Ko§elere 
oynamanm avantajli oldugunu fakat ko§elerin gaprazindaki yerlere oynamanm 
dezavantajli oldugunu vurgulaymiz. 

• Oyunlar bittikten sonra reversi turnuvasi veya sure odakli bir yari§ma 
duzenleyebilirsiniz. 

Reversi takimmiz yoksa, 

Bir karton veya sert bir kagit yardimiyla reversi 
tahtasi yapabilirsiniz. 

• Ogrencileri iki§erli gruplara ayirmiz. Grup- 
lardan bir karton veya kagidi kare olacak 
§ekilde kenarlarindan kesmelerini isteyiniz. 

• Gruplarin kare §eklindeki bu karton veya 
kagidin uzerine cetvel yardimiyla yandaki 
gibi gizgiler gizmelerini saglaymiz. (8 e§it 
satir ve 8 e§it siitun gizilerek 64 ku?uk 
karesel bolge olu§turmalarmi saglaymiz.) 

• Daha sonra ba§ka bir kagittan veya kartondan keserek birbirine e§ 64 parga 
(Pargalar karesel bolgelerin igine sigacak boyutlarda olmali.) elde ediniz. Pargalar 
kare veya daire §eklinde olabilir. 

• 64 parganm her birinin biryuziinii i§aretleyerek veya farkli bir desen gizerek reversi 
ta§lari haline getiriniz. 

• Ogrencilerin gizimleri yaparken cetvel kullanmalarina ve reversi ta§larmi 
olu§turmak igin yaptiklari kesim i§ini hassas yapmalarina dikkat ediniz. 

• Ci zim leri ve kesimleri hatali yapan gruplara yardim ediniz. 

Alternatif gorsel kaynaklari 

http://tr.wikipedia.org/wiki/Reversi 





■ Reversi 




























Zeka Oyunlari 




■ Go 


On Bilgi 

(Japonca igo, £ince Weiqi, Korece Baduk) 

Go, temelleri 4000 yil oncesine dayanan tahta 
tizerinde oynanan bir oyundur. Go, ilk olarak 
Cin'de ortaya gikmi§tir ve gunumuzde Dogu 
Asya'da ve ozellikle Japonya, Kore ve £in'de 50 k yaygin §ekilde oynanmaktadir. Bu 
nedenle go, Dogu Asya'daki felsefi akimlarla yaygin olarak ili§kilendirilir ve genellikle 
bir denge oyunu olarak nitelendirilir. 


Gerekli Malzemeler 

Go takimi 


Go, 19 x 19'luk bir tahta uzerinde siyah ve beyaz ta§larla oynanan iki ki§ilik bir strateji 
oyunudur. Oyuna siyah ta§a sahip oyuncu ba§lar. Oyuncular sirayla tahtadaki yatay ve 
dikey gizgilerin kesi§im noktalarina ta§larmi koyarlar. Bu iki kural, satrang ve dama gibi 
yaygin olarak bilinen diger oyunlardan farklidir. Tahtaya konan ta§lar hareket etmez, 
esir alinip tahtadan kaldirilmadiklari muddetge konulduklari yerde kalirlar. Ta§larin 
arasinda herhangi bir hiyerar§i bulunmaz, butun ta§lar e§ degerdedir. Oyunun amaci 
alan gevirmek ve rakip ta§lari esir etmektir. iki oyuncu da kendisine yarar saglayan 
hamle kalmayinca pas gegerek hamle yapmazlar ve oyun sona erer. 
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Strateji Oyunlari 
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Go, kurallarmin basit olmasi nedeniyle gok kisa bir sure iginde ogrenilebilir, ancak yine 
kurallannmazolmasivehamlege§itlemelerininfazlaolmasi nedeniyle gorundugunden 
daha karma§ik bir yapiya sahiptir. Bu nedenle Dunya Satrang §ampiyonu'nu yenen 
bilgisayar yazilimlari olmakla birlikte profesyonel bir go oyuncusunu yenebilecek bir 
yazilim heniiz geli§tirilememi§tir. Go bulundugundan bu yana her bir hamlesi birbirinin 
aym olan tek bir oyunun bile oynanmadigi du§unulmektedir. 

Oyunu ogrenmek igin yeni ba§layanlar daha kuguk boyutlardaki tahtalarda 
(9x9 veya 13 x 13) oynayabilirler. Yine go oyununun ilk ve en onemli kurali olan ta§ 
almayi ogrenmek igin atari go adinda daha basit bir oyun tasarlanmi§tir. 

Atari Go 

Atari go, go oyununu ogrenmek igin 9x9'luk tahtada oynanan gonun basit bir 
ge§itlemesidir. Kurallari §u §ekildedir: 

1. Oyunculardan biri siyah ta§i digeri beyaz ta§i alir. Oyuna siyah ta§a sahip oyuncu 
ba§lar ve oyun sona erene kadar oyuncular sirayla hamle yaparlar. Ta§lar kesi§im 
noktalarina konulur. (Tahtanm kenarlarindaki ve ko§elerindeki noktalara da 
konulabilir.) 

2. Rakibin ta§larindan bir bolumunun gizgiyle bagli oldugu noktalardan her birisini 
kendi ta§iyla kapatan ki§i o ta§lari esir alir ve tahtadan kaldirir. §ekillerde 
goruldugu gibi siyah; A, B veya C ile gosterilen yerlerden birine oynarsa beyazin 
ta§mi (ta§larmi) esir alir. Ancak D ile gosterilen yere oynarsa ta§i esir alamaz giinkii 
beyaz ta§in gizgiyle bagli oldugu her yeri kapatmami§tir. 
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Zeka Oyunlari 



3. Siyah, E veya F noktalarina oynarsa yine beyazin ta§larmi esir alir. Bir ta§in kenarda 
ya da ko§ede olmasi tahtadan kaldirilmasim engellemez. 


E- 

•A'A'f-t-, 


z i 



4. Tek ta§ konuldugu zaman tahtadan kaldirilabilecek ta§lara "atari" durumundaki 
ta§lar denir. §ekilde, beyazin tek ta§i atari durumundadir ve siyah, G ile gosterilen 
yere oynarsa o tek ta§i esir alabilir. Ancak, sira beyazdaysa buraya oynayarak 
kurtulabilir. Bu durumda siyahin bu iki ta§i almasi igin 3 yere daha oynamasi 
gerekir. 






































































































Strateji Oyunlari 





5. Rakibin ta§larindan en az bir tanesini esir alarak tahtadan kaldiran ilk ki§i oyunu 
kazamr. 


• Yukarida on bilgi kisminda verilen go ilgili genel bilgiyi ogrencilerinize agiklayiniz. 

• Go oyununun 19xl9'luk tahtada oynandigmi belirtiniz. Oyun ogrenilirken daha 
kuguk boyutlu tahtalarda da (9x9, 13x13) oyunun oynanabilecegini vurgulaymiz. 
Oyun oynamrken kesi§im noktalari ele alindigindan 9x9 buyuklugundeki bir go 
tahtasmin 8x8 buyukliigunde, birim karelerden olu§an §ekil oldugunu belirtiniz. 

• Go oyununun kurallarindan ilkinin ta§ alma kurali oldugunu soyleyiniz. Bu kurali 
ogrenmek igin atari go oyunu oynanacagmi, ancak go ile atari go oyunlarinin farkli 
oldugunu vurgulaymiz. 

• On bilgi kismindaki atari go oyununun kurallarmi ogrencilere agiklayiniz. 

• Ogrencilerin oyunun kurallarmi anlamalari igin iki gonullti ogrencinin herkesin 
gorebilecegi §ekilde atari go oynamasmi saglaymiz. 

• Turn ogrencilerin kurallari anlamalari igin herkesin iki§erli olarak oyunu oynamasmi 
saglaymiz. Gruplari olu§tururken yetenek, ilgi ve ya§ degi§kenleri agisindan benzer 
veya yakin e§le§meler yapmaya dikkat ediniz. Gruplarda siyah ve beyaz ta§lari alan 
ki§inin sirayla degi§mesini saglaymiz. 































































Zeka Oyunlari 




• Siralarin arasinda dola§arak bireysel sorulara cevap veriniz. Onemli olarak 
gordugunuz sorulara biitiin simfin duyacagi §ekilde cevap veriniz. 

• Ders boyunca her 15 dakikada bir yeni gruplar olu§turunuz. Yeni gruplari 
olu§tururken oyunda ba§arili olan ogrencileri birbirleriyle e§le§tiriniz. 

• ilk dersin sonunda ba§arili olan ogrencilerden nasil bir strateji izlediklerini sinifa 
agiklamalarini isteyiniz. Stratejiler uzerinde sinifga tarti§imz. 

• ikinci ders bir yari§ma duzenleyiniz. Ogrencileri kura ile e§le§tiriniz ve turlar halinde 
oyunu oynatip sinif birincisini, ikincisini ve uguncusunii belirleyiniz. Oyuna kimin 
ba§layacagmi da kurayla belirleyiniz. 

• Elinizde 19xl9'luk tahtalar mevcutsa dosya kagitlariyla tahtanm boyutlarini 
ktigultunuz. Go takimmiz yeterli sayida degilse kartona 8x8'lik birim karelerden 
olu§an go tahtasi giziniz veya dosya kagidina gizdiginiz go tahtasmi fotokopi ile 
gogaltarak ogrencilere dagitimz. Satrang tahtasmi da alternatif go tahtasi olarak 
kullanabilirsiniz. 

• Go ta§larinin yeterli olmamasi durumunda siyah ve beyaz tavla pullarmi ya da 
dugmeleri go ta§lari olarak kullanmiz. Bunlarin da mevcut olmamasi durumunda 
ogrencilerden, dosya kagidiyla gogalttiginiz go tahtalarinda kagit ve kalemle oyunu 
oynamalarim isteyiniz. 


Alternatif gorsel kaynaklari 

www.tgod.org.tr 










Strateji Oyunlari 


■ Kibrit Copleri 


On Bilgi 

Kibrit gopleri oyunu, iki ki§i ile oynanan bir 
strateji oyunudur. Oyuna ba§lamadan once, bir 
masanin tizerine belli sayida kibrit gopu konur. 
iki ki§i sirayla hamle yapar. Sirasi gelen ki§i kibrit 
goplerinden bir ya da iki tanesini alir. Oyuncular, bu §ekilde oynamaya devam ederler. 
Oyundaki amag en son kibrit gopiinu almaktir ve en son kibrit gopiinu alan ki§i oyunu 
kazamr. Bu oyun, zihinden i§lem yapma oyunu olarak da bilinir. 


Gerekli Malzemeler 

Kibrit gopleri 
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Zeka Oyunlari 
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• On bilgi kismindaki oyun kurallarmi ogrencilere agiklayiniz. 

• Ogrencilerin oyunun kurallarmi anlamalari igin iki gonullu ogrencinin herkesin 
gorebilecegi §ekilde 10 kibrit gopuyle oyunu oynamasmi saglaymiz. 

• Turn ogrencilerin iki§erli olarak 10 kibrit gopuyle oyunu oynamasmi saglaymiz. 
Gruplari olu§tururken yetenek, ilgi ve ya§ degi§kenleri agisindan benzer veya yakin 
e§le§meler yapmaya dikkat ediniz. 

• Bu a§amada siralarin arasinda dola§arak bireysel sorulara cevap veriniz. Onemli 
olarak gorduguntiz sorulara butun sinifin duyacagi §ekilde cevap veriniz. 

• Ders boyunca her 10 dakikada bir yeni gruplar olu§turunuz. Yeni gruplari 
olu§tururken oyunda ba§arili olan ogrencileri birbirleriyle e§le§tiriniz. Gruplari 
degi§tirirken oyunun da 15 ya da 20 kibrit gopuyle oynanmasmi saglaymiz. 

• Daha sonra 20 kibritgopuyle oynanan oyun igin biryari§ma duzenleyiniz. Ogrencileri 
kura ile e§le§tiriniz ve turlar halinde oyunu oynatip sinif birincisini, ikincisini ve 
ugunciisunu belirleyiniz. Oyuna kimin ba§layacagmi da kurayla belirleyiniz. 

• Yari§madan sonra, ogrencilere birinci oyuncunun mu yoksa ikinci oyuncunun 
mu daha gok kazandigmi sorunuz. Ogrencilerin ilk oynamalarmin mi yoksa ikinci 
oynamalarmin mi avantaj saglayacagmi du§unmelerini saglaymiz. 

• Oyun 3 kibrit gopuyle oynandigi zaman (ya da 3 kibrit gopu kaldigi zaman) iki taraf 
da en iyi §ekilde oynarsa oyunu kirn kazamr? Aym soruyu dort kibrit gopu igin de 
ogrencilere sorunuz. Bu sorulara ogrencilerin cevap vermesini isteyerek strateji 
oyunlarinda en iyi oynama kavrammi ogrencilerin ke§fetmesini saglaymiz. 

• Yeterli kibrit gopu yoksa plastik kiirdan ya da gubuk kullanmiz. Bunlarin mevcut 
olmamasi durumunda oyunu kagit ve kalemle (kalan kibrit gopu sayismi yazarak) 
oynatmiz. Tecriibe kazandiktan sonra ogrencilerin 20'den geriye dogru gidip 
zihinden i§lem yaparak oyunu oynamalarmi saglaymiz. 


/ 


■ Kibrit £opleri 







Strateji Oyunlari 


■ ■ Kibrit Copleri 


On Bilgi 

Kibrit gopleri oyunu en basit haliyle 10 kibrit gopuyle oynamr ve sirasi gelen ki§i kibrit 
goplerinden bir ya da iki tanesini alir. Genelle§tirilmi§ kibrit gopleri oyunu n kibrit 
gopuyle oynamr ve sirasi gelen ki§i kibrit goplerinden 1, 2,..., k tanesini alir. Bu oyuna 
da kibrit gopleri (n,k) diyecegiz. Ornegin kibrit gopleri (15,3) oyunu 15 kibrit gopuyle 
oynamr ve sirasi gelen ki§i bir, iki ya da ug kibrit gopu alir. 


Genelle§tirilmi§ kibrit gopleri oyununda, belirli sayida kibrit gopuyle iki ki§i sirayla 
hamle yaparak yukarida kurallari tammlanmi§ olan oyunu oynarlar. 

• iki ogrenci de en iyi §ekilde oynarsa kibrit gopleri (10,2) oyununu kim kazamr? 

• iki ogrenci de en iyi §ekilde oynarsa kibrit gopleri (15,2) oyununu kim kazamr? 

• iki ogrenci de en iyi §ekilde oynarsa kibrit gopleri (20,2) oyununu kim kazamr? 


Ba§langig duzeyi kibrit gopleri oyununun on bilgi kismindaki oyun kurallarim 
ogrencilere agiklaymiz. 

On bilgi kisminda anlatilan oyunun genelle§tirilmi§ halinin kurallarim ogrencilere 
agiklaymiz. 

Ogrencilerin oyunun kurallarim hatirlamalari igin iki gonullu ogrencinin herkesin 
gorebilecegi §ekilde 10 kibrit gopuyle oyunu oynamasim saglayimz. 

Turn ogrencilerin kurallari hatirlamalari igin herkesin iki§erli olarak 10 kibrit 
gopuyle oyunu oynamasim saglayimz. Gruplari olu§tururken yetenek, ilgi ve ya§ 
degi§kenleri agisindan benzer veya yakin e§le§meler yapmaya dikkat ediniz. 


/ 
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• Bu a§amada siralarin arasinda dola§arak bireysel sorulara cevap veriniz. Onemli 
olarak gordugunuz sorulara butun sinifin duyacagi §ekilde cevap veriniz. 

• Ders boyunca her 10 dakikada bir yeni gruplar olu§turunuz. Yeni gruplari 
olu§tururken oyunda ba§arili olan ogrencileri birbirleriyle e§le§tiriniz. Gruplari 
degi§tirirken oyunun da 15 ya da 20 kibrit gopuyle oynanmasmi saglaymiz. 

• Daha sonra, ogrencilere birinci oyuncunun mu yoksa ikinci oyuncunun mu daha gok 
kazandigmi sorunuz. Ogrencilerin ilk oynamalarimn mi yoksa ikinci oynamalarimn 
mi avantaj saglayacagmi du§unmelerini saglaymiz. 

• Oyun 3 kibrit gopuyle oynandigi zaman (ya da 3 kibrit gopu kaldigi zaman) iki taraf 
da en iyi §ekilde oynarsa oyunu kirn kazamr? Bu soruya ogrencilerin gogu ikinci 
oyuncu diyorsa aym soruyu 5 ve 6 kibrit gopu igin de sorunuz. 

• U?un katlari kadar kibrit gopuyle ba§landigi zaman, birinci oyuncu nasil oynarsa 
oynasin, ikinci oyuncunun kazanma stratejisi oldugunu ogrencilerin ke§fetmelerini 
saglaymiz. Kibrit gopleri (15,2) oyununu ikinci oyuncunun kazanacagmi belirtiniz. 

• 10 kibrit copu oyununda [kibrit gopleri (10,2)] ise birinci oyuncunun, bir kibrit 
gopu alarak ba§layinca, rakibi ne yaparsa yapsin, oyunu her zaman kazandigmi 
ogrencilere gosteriniz. 

• Son olarak 20 kibrit gopuyle oyunu [kibrit gopleri (20,2)] kimin kazanacagmi 
ogrencilerin bilmesini isteyiniz. Birinci oyuncunun en iyi hamlesinin iki kibrit gopu 
aimak oldugunu ogrencilerin ke§fetmesini saglaymiz. 

• Yeterli kibrit gopu yoksa plastik kiirdan ya da gubuk kullanmiz. Bunlarin mevcut 
olmamasi durumunda oyunu kagit kalemle (kalan kibrit gopu sayismi yazarak) 
oynatmiz. Tecrube kazandiktan sonra ogrencilerin 20'den geriye dogru giderek 
zihinden i§lem yaparak oyunu oynamalarmi saglaymiz. 
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■ ■ ■ Kibrit gopleri 

• iki ogrenci de en iyi §ekilde oynarsa kibrit gopleri (20,3) oyununu kim kazamr? 

• iki ogrenci de en iyi §ekilde oynarsa kibrit gopleri (25,3) oyununu kim kazamr? 

• iki ogrenci de en iyi §ekilde oynarsa kibrit gopleri (20,5) oyununu kim kazamr? 

• En son kibrit gopunii alan ki§i oyunu kaybetseydi kibrit gopleri (10,2) oyununu kim 

kazamrdi? 



• Ba§langig duzeyi kibrit gopleri oyununun on bilgi kismindaki oyun kurallarim 
ogrencilere agiklayimz. 

• Orta duzey kibrit gopleri oyununun on bilgi kismindaki oyunun genelle§tirilmi§ 
halinin kurallarim ogrencilere agiklayimz. 

• Ogrencilerin genelle§tirilmi§ oyunun kurallarim anlamalari igin, iki gonullu 
ogrencinin herkesin gorebilecegi §ekilde kibrit gopleri (20, 3) oyununu oynamasim 
saglayimz. 

• Turn ogrencilerin kurallari anlamalari igin herkesin iki§erli olarak kibrit gopleri 
(20, 3) oyununu oynamasim saglayimz. Gruplari olu§tururken yetenek, ilgi ve ya§ 
degi§kenleri agisindan benzer veya yakin e§le§meler yapmaya dikkat ediniz. 

• Bu a§amada siralarin arasinda dola§arak bireysel sorulara cevap veriniz. Onemli 
olarak gordugunuz sorulara butun simfin duyacagi §ekilde cevap veriniz. 
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• Ders boyunca her 10 dakikada bir yeni gruplar olu§turunuz. Yeni gruplari 
olu§tururken oyunda ba§arili olan ogrencileri birbirleriyle e§le§tiriniz. Gruplari 
degi§tirirken kibritgopleri (25,3) ve kibrit gopleri (20,5) oyunlarimn da oynanmasim 
saglayimz. 

• Daha sonra, ogrencilere birinci oyuncunun mu yoksa ikinci oyuncunun mu daha gok 
kazandigim sorunuz. Ogrencilerin ilk oynamalarimn mi yoksa ikinci oynamalarmin 
mi avantaj saglayacagmi du§unmelerini saglayimz. 

• Bir, iki ya da tig kibrit gopu alinarak oynandigi ve dordtin katlari kadar kibrit gopuyle 
oyuna ba§landigi zaman, birinci oyuncu nasil oynarsa oynasin ikinci oyuncunun 
kazanma stratejisi oldugunu ogrencilerin ke§fetmelerini saglayimz. 

• Kibrit gopleri (20, 3) oyununu ikinci oyuncunun kazanacagim belirtiniz. Rakip ne 
yaparsa yapsin her seferinde dordtin kati olacak §ekilde kibrit gopu birakabilecegini 
gosteriniz. 

• Kibrit gopleri (25,3) oyununda birinci oyuncunun, bir kibrit gopu alarak ba§layinca, 
rakibi ne yaparsa yapsin, oyunu her zaman kazandigim ogrencilere gosteriniz. 

• Bir, iki, tig, dort ya da be§ kibrit gopu alinarak oynandigi ve altimn katlari kadar 
kibrit gopuyle ba§landiginda, birinci oyuncu nasil oynarsa oynasin ikinci oyuncunun 
kazanma stratejisi oldugunu ogrencilerin ke§fetmelerini saglayimz. 

• Kibrit gopleri (20, 5) oyununda birinci oyuncunun, iki kibrit gopu alarak ba§layinca, 
rakibi ne yaparsa yapsin, oyunu her zaman kazandigim ogrencilere gosteriniz. 

• En son kibrit gopunii alan ki§i oyunu kaybetseydi kibrit gopleri (10, 2) oyununu 
ikinci ki§inin kazanacagim ogrencilerin ke§fetmelerini saglayimz. 

• Yeterli kibrit gopu yoksa plastikkurdanyadagubukkullammz. Bunlarindaolmamasi 
durumunda oyunu kagit kalemle (kalan kibrit gopu sayisim yazarak) oynatimz. 
Ogrenciler tecriibe kazandiktan sonra 20'den geriye dogru gidip zihinden i§lem 
yaparak oyunu oynamalarim saglayimz. 




■ ■ ■ Kibrit gopleri 
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■ Mangala 

On Bilgi 

Mangala 48 ta§la, iki ki§iyle kar§ilikli olarak 
oynamr. Her oyuncunun oniinde alti§ar kuyusu 
ve sag tarafinda birer hazinesi vardir. Oyunun 
ba§langicinda ta§lar her kuyuya dorder tane 
gelecek §ekilde dagitilir. Turn ta§lar e§ degerdir ve oyuncular kendi hazinelerinde 
mumkun oldugu kadargokta§i biriktirmeye gali§irlar. Oyun sonunda en gokta§i toplayan 
ki§i oyunu kazamr. 

Oyuncular sirayla hamle yaparlar. Sirasi gelen ki§i kendi ontindeki alti kuyudan bo§ 
olmayan herhangi birisindeki turn ta§lari alir. Ta§lardan bir tanesini o kuyuya birakir ve 
diger ta§lari birer tane saat yonunun tersindeki kuyulara ve hazinelere sirayla birakir. 
Birakilan son ta§, oyunda kritik bir oneme sahiptir. 

Birakilan son ta§ kendi hazinesine gelirse oyuncu bir hamle yapma hakki daha kazamr. 
Oynayan ki§inin kuyusunda bir tane ta§ varsa bu ta§i sagdaki kuyuya ta§iyabilir. Bu 
durumda sira diger ki§iye ge?er. 

Sirasi gelen ki§i ta§lari sirayla birakirken rakibin kuyularina da ta§ birakmak zorunda 
kalabilir. Son biraktigi ta§ rakibin kuyularindan birisinde biterse ve o ta§la birlikte 
kuyuda gift sayida ta§ bulunursa, kuyudaki turn ta§lari hazinesine ta§ir. Bu durumda 
hamle sirasi diger ki§iye geger. 



Gerekli Malzemeler 

Mangala takimi 
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Birakilan son ta§ oyuncunun kendi bolgesindeki bo§ kuyulardan birine gelirse ve bu 
kuyunun kar§isindaki kuyu bo§ degilse, oyuncu kar§i kuyudaki ta§lari ve biraktigi son 
ta§i alarak bu ta§lari kendi hazinesine ekler. Bu durumda hamle sirasi diger ki§iye geger. 

Herhangi bir ki§i kendi bolgesindeki kuyulardaki turn ta§lari bitirirse oyun sona 
erer. Oyunu bitiren ki§i rakibinin kuyularindaki turn ta§lari kendi hazinesine ekler. 
Hazinesinde en gokta§ olan ki§i oyunu kazamr. iki taraf da 24'erta§a sahipse oyun berabere 
biter. 



• Yukarida, on bilgi kisminda verilen mangala oyununun kurallarmi ogrencilere 
agiklaymiz. 

• Mangala oyununun farkli ge§itlemeleri ve bunlara ozgii farkli kurallari olabilecegini 
ogrencilere anlatimz. 

• Ogrencilerin oyunun kurallarmi anlamalari igin iki ogrencinize herkesin gorebilecegi 
§ekilde mangala oyununu oynatimz. 

• Oyunda beraberligin de olabilecegini vurgulaymiz. 

• Turn ogrencilerin kurallari anlamalari igin herkesin iki§erli olarak oyunu oynamasmi 
saglaymiz. Gruplari olu§tururken yetenek, ilgi ve ya§ degi§kenleri agisindan benzer 
veya yakin e§le§meler yapmaya dikkat ediniz. Gruplarda oyuna ilk ba§layan ki§inin 
sirayla degi§mesini saglaymiz. 

• Ders boyunca her 15 dakikada bir yeni gruplar olu§turunuz. Yeni gruplari 
olu§tururken oyunda ba§arili olan ogrencileri birbirleriyle e§le§tiriniz. 

• Ba§arili olan ogrencilerden nasil bir strateji izlediklerini sinifa agiklamalarmi 
isteyiniz. Stratejiler uzerinde sinifga tarti§miz. 

• Daha sonra bir yari§ma duzenleyiniz. Ogrencileri kura ile e§le§tiriniz ve turlar 
halinde oyunu oynatip sinif birincisini, ikincisini ve uguncustinu belirleyiniz. Oyuna 
kimin ba§layacagmi da kurayla belirleyiniz. 

• Elinizde yeterli mangala takimi olmamasi durumunda oyunun ta§larla ve kutularla 
oynanmasmi saglaymiz. 

t Alternatif gorsel kaynaklari 

www.mangala.com.tr 
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■ Mangala 
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■ ■ Mangala 
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• Ba§langi<; duzeyi mangala etkinliginin on bilgi kisminda verilen mangala oyununun 
kurallarmi ogrencilere agiklaymiz. 

• Mangala oyununun farkli $e§itlemeleri ve bunlara ozgti farkli kurallari olabilecegini 
ogrencilere belirtiniz. Ba§langi? duzeyinde anlatilan mangala oyunundaki 
kurallardan bazilarmi degi§tirerek yeni bir mangala $e§itlemesi tanmnlayacagmizi 
ogrencilere vurgulaymiz. 

• On bilgi kisminda verilen yeni oyunun kurallarmi ogrencilere agiklaymiz. 

• Yeni tammlanan oyunun ba§langi? duzeyindeki oyundan farklarmi belirtiniz. 

• Ogrencilerin yeni oyunun kurallarmi anlamalari igin, iki go n u 11 u ogrencinin herkesin 
gorebilecegi §ekilde oyunu oynamasmi saglaymiz. 

• Oyunda beraberligin de olabilecegini vurgulaymiz. 

• Turn ogrencilerin kurallari anlamalari igin herkesin iki§erli olarak oyunu oynamasmi 
saglaymiz. Gruplari olu§tururken yetenek, ilgi ve ya§ degi§kenleri agisindan benzer 
veya yakin e§le§meler yapmaya dikkat ediniz. Gruplarda oyuna ilk ba§layan ki§inin 
sirayla degi§mesini saglaymiz. 

• Siralarin arasinda dola§arak bireysel sorulara cevap veriniz. Onemli olarak 
gorduguntiz sorulara buttin sinifm duyacagi §ekilde cevap veriniz. 


\ 
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15 dakika gegtikten sonra oyundaki ilk hamlenin ne olabilecegini ogrencilerle 
tarti§miz. Arka arkaya iki hamle yapmak igin soldan uguncii kuyudan ba§lamak 
gerektigini ogrencilerin ke§fetmelerini saglaymiz (§ekilden takip edebilirsiniz). 
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En sagdaki kuyuda 1 ta§, onun solundaki kuyuda 2 ta§ oldugu durumda bu 
kuyulardaki ta§larin hepsini kendi hazinelerine nasil alabileceklerini ogrencilere 
sorunuz (§ekilden takip edebilirsiniz). Cevabin once en sagdaki kuyuyu sonra onun 
solundaki kuyuyu bo§altmak oldugunu soyleyiniz. 
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Buna ilaveten sagdan ugtincu kuyuda da 3 ta§ olmasi durumunda ne yapilmasi 
gerektigini ogrencilerin ke§fetmelerini saglaymiz. (§ekilden takip edebilirsiniz.) 
Onceki ornekteki gibi iki kuyudaki ta§lari hazineye aktardiktan sonra 3 ta§ olan 
kuyuyu oynatmamn nasil birsonugverdigini ogrencilerletarti§iniz. ikinci hamleden 
sonra sira hakkinm rakibe gegecegini belirtiniz. 



/ 



■ ■ Mangala 
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• Kendi bolgelerinde bo§ kuyular olu§turmanm faydalarmi ogrencilerle tarti§miz (bu 
sayede rakibin bolgesindeki kuyulari aimak igin bir tehdit olu§turulabilir). 

• Rakip bolgede bo§ kuyular oldugunda neler yapilabilecegini ogrencilerle tarti§miz 
(o kuyunun kar§isina gelen kuyunun bo§altilmasi ya da bo§alan kuyuya yeni bir ta§ 
ekleyecek §ekilde hamle yapilmasi iki ornek strateji olabilir). 

• Stratejileri tarti§tiktan sonra yeni gruplar olu§turunuz. Yeni gruplari olu§tururken 
oyunda ba§arili olan ogrencileri birbirleriyle e§le§tiriniz. Ogrendikleri stratejileri 
uygulamalarmi isteyiniz. 

• Vakit kalirsa bir yari§ma duzenleyiniz. Ogrencileri kura ile e§le§tiriniz ve turlar 
halinde oyunu oynatip sinif birincisini, ikincisini ve uguncusunu belirleyiniz. Oyuna 
kimin ba§layacagim da kurayla belirleyiniz. 

• Elinizde yeterli mangala takimi olmamasi durumunda oyunun ta§larla ve kutularla 
oynanmasmi saglaymiz. 


Alternatif gorsel kaynaklari 

www.mangala.com.tr 
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■ Tik - Tak - To 


Gerekli Malzemeler 


On Bilgi 

Tik-tak-to oyunu iki ki§i ile 3 x 3 boyutlarinda bir 
tahta uzerinde oynamr. iki oyuncu sirayla hamle 
yapar. ilk oyuncu tahtadaki bo§ karelerden birine 
X yazar. Aym §ekilde, ikinci oyuncu da bir kare segerek 0 yazar. Bir siradaki, sutundaki ya 
da ko§egen uzerindeki u? karede kendi i§aretinin bulunmasmi saglayan ilk oyuncu oyunu 
kazamr. Turn kareler dolduktan sonra bu §art saglanamami§sa oyun berabere biter. 
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• On bilgi kismindaki oyun kurallarmi ogrencilere agiklayiniz. 

• Ogrencilerin oyunun kurallarmi anlamalari igin iki gonullu ogrencinin herkesin 
gorebilecegi §ekilde tik - tak - to oyununu oynamasim saglaymiz. 

• Oyunda beraberligin olabilecegini vurgulaymiz. 

• Turn ogrencilerin kurallari anlamalari igin herkesin iki§erli olarak oyunu oynamasim 
saglaymiz. Gruplari olu§tururken yetenek, ilgi ve ya§ degi§kenleri agisindan benzer 
veya yakin e§le§meler yapmaya dikkat ediniz. Gruplarda ilk oynayan ki§inin sirayla 
degi§mesini saglaymiz. 

• Siralarin arasinda dola§arak bireysel sorulara cevap veriniz. Onemli olarak 
gdrduguniiz sorulara buttin simfin duyacagi §ekilde cevap veriniz. 

• Ders boyunca her 10 dakikada bir yeni gruplar olu§turunuz. Yeni gruplari 
olu§tururken oyunda ba§arili olan ogrencileri birbirleriyle e§le§tiriniz. 

• ikinci ders bir yari§ma dtizenleyiniz. Ogrencileri kura He e§le§tiriniz ve turlar 
halinde oyunu oynatip simf birincisini, ikincisini ve uguncusunii belirleyiniz. Oyunu 
kazanana 2 puan, berabere bitirenlere 1 puan veriniz. Oyuna kimin ba§layacagim 
da kurayla belirleyiniz. 

• Yari§madan sonra, ogrencilere birinci oyuncunun mu, ikinci oyuncunun mu daha 
gok kazandigim yoksa oyunun daha gok berabere mi bittigini sorunuz. Ogrencilerin 
ilk oynamalarimn mi yoksa ikinci oynamalarimn mi avantaj saglayacagim 
du§unmelerini saglaymiz. 



■ Tik - Tak-To 
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■ ■Tik - Tak - To 



• Ba§langig dtizeyindeki tik - tak - to oyununun on bilgi kismindaki oyun kurallarmi 
ogrencilere agiklaymiz. 

• Ogrencilerin oyunun kurallarmi anlamalari igin iki gonullu ogrencinin herkesin 
gorebilecegi §ekilde tik - tak - to oyununu oynamasim saglaymiz. 

• Turn ogrencilerin kurallari anlamalari igin herkesin iki§erli olarak oyunu oynamasim 
saglaymiz. Gruplari olu§tururken yetenek, ilgi ve ya§ degi§kenleri agisindan benzer 
veya yakin e§le§meler yapmaya dikkat ediniz. Gruplarda ilk oynayan ki§inin sirayla 
degi§mesini saglaymiz. 

• Siralarin arasinda dola§arak bireysel sorulara cevap veriniz. Onemli olarak 
gordugunuz sorulara butiin simfin duyacagi §ekilde cevap veriniz. 

• 10 dakika sonra yeni gruplar olu§turunuz. Yeni gruplari olu§tururken oyunda 
ba§arili olan ogrencileri birbirleriyle e§le§tiriniz. 

• Ogrencilere birinci oyuncunun mu, ikinci oyuncunun mu daha gok kazandigim yoksa 
oyunun daha gok berabere mi bittigini sorunuz. Ayrica iki ki§inin de en akilli §ekilde 
oynadigi zaman oyunu kimin kazanacagim sorunuz. Bu soruyu cevaplandirmak igin 
once birkag tamm yapacagiz. Tahtamn merkezindeki kareye "orta", ko§elerindeki 
dort kareye "ko§e", diger dort kareye ise "kenar" diyelim. Ayrica ilk oyuncu "Alper", 
ikinci oyuncu da "Azra" olsun. 

• Ogrencilere Alper'in kag farkli hamle yapabilecegini sorunuz. Simetri kavramindan 
bahsederek, ko§elerden herhangi birisinden ba§lamanm aym olacagim ogrencilere 
anlatimz. 

• Oncelikle, Alper'in ilk hamlesini ortaya yaptigi durumlari inceleyiniz. Simetriyi 
goz online alinca Azra'nm oynayabilecegi kag segenek oldugunu ogrencilere 
sorunuz. Azra kenarlardan birisine (genelligi bozmadan, sol taraftaki kenar olsun) 
oynadiginda, Alper'in oyunu kazanmak igin sag ustteki ko§eye oynayacagim 

belirtiniz (§ekilden takip edebilirsiniz). 




\ 
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• Bu hamle sonunda Azra'nm oyunu kaybetmemek igin tek segenegi sol alt ko§eye 
oynamaktir. Ancak bu durumda bile Alper sol list ko§eye oynadigi zaman, Azra'nm 
yapabilecegi bir§eyyoktur. Alper, iistkenarayadasagalta oynayarak oyunu kazamr. 
Bu sonuglari dgrencilerle tarti§miz. Azra'nm hata yapip yapmadigmi ogrencilere 
sorunuz. 

• Azra yanli§ bir strateji izlemi§tir. Kenarlardan birine oynamak yerine ko§elerden 
birine oynamalidir. Azra ilk hamlesinde genelligi bozmadan sol list ko§eye oynami§ 
olsun. Alper'in yapabilecegi hamleleri ogrencilerle tarti§miz. Alper'in sag alt 
ko§eye oynadigi durumlari analiz etmeye devam ediniz. 



Alper kazamr. 



Alper kazamr. 



Berabere kalinir. 










































§imdi, Azra kenarlardan birine oynarsa, Alper §ekillerde gosterildigi gibi oynayarak 
oyunu kazamr. Ancak Azra ko§elerden birisine oynarsa, oyun berabere biter. Bu 
sonu?lari ogrencilerin ke§fetmesini saglayimz. 

Alper, sag alt ko§e di§inda bir yere oynasa da Azra en iyi hamleleri yaptigi zaman 
oyun berabere biter. Bu durumlarin analizlerini ogrencilerle birlikte yapiniz. Alper 
ilk hamlesini ortaya yaptigi zaman, iki taraf da en iyi §ekilde oynayinca oyunun 
berabere bitecegini ogrencilere soyleyiniz. 

ikinci olarak, Alper'in ilk hamlesini ko§elerden birine yaptigi durumlari inceleyiniz. 
Genelligi bozmadan Alper ilk hamlesini sol list ko§eye yapmi§ olsun. Azra, orta 
di§inda biryere oynarsa oyunu kaybeder. Turn durumlarin incelendigi §ekle bakarak 
bunun dogru oldugu rahatlikla goriilebilir. Bu sonu?lari ogrencilerle birlikte analiz 
ediniz. 


Alper kazamr. 



Alper kazamr. 


Alper kazamr. 


Alper kazamr. 
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Azra'nm ilk hamlesini ortaya yaptigi ve Alper'in sag alt ko§eye oynadigi durumu 
ele aliniz. Azra'nm bu durumda ko§eye oynadiginda kaybedecegini, ancak kenara 
oynarsa oyunun berabere bitecegini vurgulaymiz. Durum incelemeleri yine 
§ekillerden gorulebilir. 



Berabere kalinir. 


• Alper'in sag alt di§inda ba§ka yerlere oynadigi durumlarda da kazanamayacagim 
ogrencilerle birlikte analiz ediniz. Yani Alper ilk hamlesini ko§elerden birisi yaparsa 
ve iki taraf da en iyi §ekilde oynarsa oyun berabere biter. Bu sonucu ogrencilerin 
ke§fetmelerini saglaymiz. 

• Alper'in ilk hamlesini kenara yapmasi durumunda da oyun berabere biter. Bu 
durumun analizlerini ogrencilerin yapmasmi saglaymiz. 
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■ Sayi Tahmin Etme 


Sayi tahmin etme oyunu iki oyuncu ile oynamr. 

Her iki oyuncu farkli 4 rakamdan olu§an 
(0 ba§ta olabilir.) bir sayiyi aklindan tutar ve diger 
oyuncu tahminlerde bulunarak bu sayiyi bulmaya 
gah§ir. Tahmininizin dogru olmasi durumu 4A0B ile ifade edilir. Bu ifadede A harfi ile 
dogru yerdeki rakam sayisi, B harfi ile yanli§ yerdeki rakam sayisi belirtilir. Ornegin 
2A2B ifadesi, bu rakamlarin dogru sayiyi olu§turan rakamlar oldugunu, rakamlarin 
herhangi ikisinin dogru ve diger ikisinin ise yan1 1 § yerde oldugunu belirtir. Sayiyi daha 
az tahminde bulan oyuncu oyunu kazamr. 


Gerekli Malzemeler 

Kagit, kalem 


1405 

0A1B 

2837 

0A2B 

3542 

0A2B 

8396 

1A1B 

3092 

0A1B 

4679 

0A1B 


Cevap 
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W 



• Sinifa sayi tahmini oyununu tanitimz. Kullamlan notasyonun iyice anla§ilmasim 
saglayimz. Eger ogrencilerin anlamasi daha kolay olacaksa A ve B yerine + ve - 
i§aretlerini de kullanabilirsiniz. 

• Tahtaya bir sayi yazarak degi§ik tahminlere nasil kar§ilik verilecegini ogrencilere 
gosteriniz. Ornegin tuttugunuz sayi 2085 olsun. 9275 tahminine 1A1B kar§iliginin 
verilecegini belirtiniz. Burada 5 yerinde ama 2 yerinde degildir. 2805 tahminine ise 
2A2B kar§iligi verilecegini belirtiniz. 

• Ogrencilere, tahminlerin kar§iliklarinin soylenmesi sirasinda 50 k dikkatli olmalari 
gerektigini hatirlatimz. Tek bir hatanin bile oyunu bozacagmi anlatimz. 

• Cevap verirken hatali bilgi veren ilk oyuncunun oyunu kaybedecegini belirtiniz. 

• Kurallar yeteri kadar agiklandiktan sonra, sinifi iki gruba bolerek bir oyun oynatimz. 

• Oyun sonunda, daha az sayida tahminle sayiyi bulup bulamayacaklarmi smifga 
tarti§miz. 

• Gruplarin oyunu kurallarina gore oynayip oynamadigmi kontrol ediniz ve gerekli 
durumda yardimci olunuz. 

• Kazanan gruplarin stratejilerini, sinifga tekrar tarti§miz. iglerinde "en iyi" olam var 
midir? 

• Son olarak, iki§erli gruplarla birturnuva diizenleyiniz. Turnuva sonunda iyi bulunan 
stratejileri tarti§miz. 


Alternatif gorsel kaynaklari 

www.oyunga.com 


/ 


■ Sayi Tahmin Etme 
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■ ■ Sayi Tahmin Etme 



• Sayi tahmini oyununun kurallarmi hatirlatimz. 

• Ogrencilere iki§erli olarak sayi tahmin oyununu oynatimz. Bunu tig-dort kez 
tekrarlatimz. 

• Kazanan ogrencilerden hangi stratejileri kullandiklarmi sinifa agklamalarim 
isteyiniz. 

• Kaybeden ogrencilere nerede hata yaptiklarmi sorunuz. 

• Bir ornek uzerinde kazanan ogrencilerin stratejilerini sinifla payla§miz. 

• Ogrencilerle a§agidaki stratejileri payla§miz. 

• Uygulanabilecek stratejilerden ilki kume belirleme stratejisidir. Bu stratejide ilk 
olarak sayilarin olu§turdugu kume belirlenir, sonra sayilarin yerleri bulunmaya 
gali§ilir. Bunu yapmanm bir yolu kesi§imleri bo§ olan kumelerle tahminler yapmak 
ve durumlari incelemektir. Olmayan rakamlar belirlenip kume daraltilabilir. 

Ornek 1 


Tahmin Kar§ilik Cikarim 

1234 

2 A0B 

Bu rakamlardan 2 tanesi vardir ve dogru yerdedir. Geriye 
kalan rakamlardan bir dortlu olu§turalim. 

0987 

1 A0B 

Bu rakamlardan sadece 1 tanesi vardir ve dogru yerdedir. 
Kiimeyi daraltmak igin 1234'ten 2; 0987'den 1; 5 ve 6'dan 
bir rakam alarak yeni bir sayi tahmini yapalim. Ornegin 
1537'yi deneyelim. 

1537 

0A1B 

1 , 3 ve 7 onceki tahminlerde A olarak verilmi§tir. Burada 
ise sadece B oldugu igin bu sayilar kumede yoktur. Bu tah- 
minden 5'in kumede oldugu, ilk tahminden de 2 ve 4'iin 
kumede oldugu sonuglarina ula§ilir. Yerler incelendiginde 
5284 veya 0254'ten birisinin cevap oldugu goriilur. 


• Daha sonra yeni iki§erli gruplar yaparak bir turnuva duzenleyiniz. 


D2 

A1 

D2 

A1 

B2 

Cl 

D2 

A1 A2 

B1 B2 

Cl C2 

D1 D2 
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• Mini bir turnuva yapacagmizi belirterek sinifa turnuvanm kurallarmi anlatimz. 
Kazananlar kendi aralarinda oynayacak ve kaybedenler elenecektir. Yukarida A1 ile 
oynadigi magi A2 kaybetmi§tir. B2 ile oynadigi magi B1 kaybetmi§tir. Cl ile oynadigi 
magi C2 kaybetmi§tir. D2 ile oynadigi magi D1 kaybetmi§tir. Daha sonra A1 ile 
oynadigi magi B2, D2 ile oynadigi magi Cl kaybetmi§tir. En son A1 ile D2 oynuyor 
ve magi D2 kazamyor. 

• Gruplarda kaybeden oyuncunun, kazanan oyuncuyu bir sonraki maginda 
desteklemesini isteyiniz. 

• Ba§langigta gruplarin gift sayi olmasina dikkat ediniz. 

• Turnuvanm kazananmdan kullandigi stratejileri sinifa agiklamasmi isteyiniz. 

• Bu oyunun bir ge§idi olarak, ogrencilere sadece tahminlerve kar§iliklari verildiginde 
sayi tahmin etme oyunundan bahsediniz. 

• Ogrencilerden verilen listede fazladan bir tahmin bulunup bulunmadigim 
ara§tirmalarim isteyiniz. Diger sayfadaki ornegi sinifla payla§miz. Burada akildan 
tutulan sayinin 9305 oldugunu bulmalarini bekleyiniz. 


Ornek 2 


Tahmin 

Kar§ilik Qkarim 

1234 

0A1B 

Bu rakamlardan sadece 1 tanesi vardir ve yanli§ yerdedir. 

5678 

0A1B 

Bu rakamlardan sadece 1 tanesi vardir ve yanli§ yerdedir. 

Yukaridaki gikarimla beraber, geriye kalan 0 ve 9'un her 

ikisi de kiimede olmalidir. 

9012 

1A1B 

9 ve 0'dan birisi dogru yerdedir; 1 ve 2 kumede yoktur. 

Yani 3 ve 4'ten birisi vardir. 

9087 

1A1B 

9 ve 0'dan birisi dogru yerdedir; 7 ve 8 kumede yoktur. 

Yani 5 ve 6'dan birisi vardir. 

9205 

3A0B 

Kumede 2 olmadigi igin diger sayilarin yeri dogrudur. 

Dolayisiyla sayi 9305 veya 9405'tir. 

9405 

3A0B 

Geriye kalan tek olasilik 9305'tir. 

9305 

4A0B 

Tahmin dogrudur. 
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oynanir ua soruyu faaarlayan k, S inin aad 9 80ruS unun (Qrn 

taknik anlamda tak «MMlQ o'mayabi'ir. Anoak, ka 'ten bir z K 

taraflari ikna adan tak bir QOziMMn olraasi .<*»• Bu katayoriaaK 

Ornekler de bu kategoride degerlendirilebilir. 
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■ Oruntu 


On Bilgi 

Sonraki terimleri bulma oyununda, verilen bir 
dizide (sayi dizisi, harf dizisi, kelime dizisi vb.), 
dizinin terimleri arasindaki oriintu ke§fedilir 
ve soru i§areti ile gosterilen terimin yerine ne 
gelecegi tahmin edilir. Terimler arasinda birden fazla oriintu bulunabilir, bu durumda 
sorularin birden 50 k cevabi olabilir. 

Ornekler 

A§agidaki dizilerde soru i§areti yerine hangi sayi gelebilir? 

1. 1 , 2 , 4 , 8 , 16 , 32 , 64 , ? 

2. 1 , 2 , 4 , 7 , 11 , 16 , 22 , ? 

3. 1 , 2 , 4 , 5 , 10 , 11 , 22 , ? 

4. 1 , 2 , 4 , 1 , 2 , 4 , 1 , 2 , ? 

5. 1,2,4,? 

6 . 14, 12, 10, 8 , 6 , 4, ? 

7. 3, 7, 6 , 13, 12, 25, 24, ? 

Cozumler 

1. Cevap 128'dir. ikinin kuvvetlerinin olu§turdugu dizide her terim bir onceki terimin 
iki katidir. 

2. Cevap 29'dur. Her terimle, bir onceki terim arasindaki fark 1 artmaktadir. ilk iki 
terim arasindaki fark 1 , ikinci ile uguncu terim arasindaki fark 2 , ... oldugundan 
sekizinci terim 22 + 7 = 29 olur. 

3. Cevap 23'tiir. Terimler "bir ekle" ve "ikiyle garp" kurallarmin sirayla uygulanmasiyla 
elde edilir. 1 + 1 = 2 oldugundan ikinci terim 2; 2 x 2 = 4 oldugundan uguncu terim 
4; 4 + 1 = 5 oldugundan uguncu terim 5;...; 22 + 1 = 23 oldugundan sekizinci terim 
23 olur. 

4. Cevap 4'ttir. Dizi 1, 2 ve 4 sayilarmin tekrarindan olu§maktadir. 

.^ .. 
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5. Bu sorunun birden fazla cevabi olabilir. ilk dort soru ele alindiginda 8, 5, 7 ve 1 
sayilarimn cevap olabilecegi goriiliir. 

6 . Cevap 2'dir. Dizinin terimleri 2 azalmaktadir. 

7. Cevap 49'dur. Terimler "ikiyle garp bir ekle" ve "bir gikar" kurallarmin sirayla 
uygulanmasiyla elde edilir. 2 x 3 + 1 = 7 oldugundan ikinci terim 7; 7 - 1 = 6 
oldugundan iigiincii terim 6; ...2 x 24 + 1 = 49 oldugundan sekizinci terim 49 olur. 



• On bilgi kismindaki oyunun kurallarmi ogrencilere agiklaymiz. 

• Ornekleri tek tek ele aliniz. Ornekleri"... gelmelidir?" §eklinde degil "... gelebilir?" 
§eklinde sorunuz. Her sorunun birden fazla cevabi olabilecegini vurgulaymiz. 

• Ogrencilerin verdikleri cevaplari dinleyiniz, oriintiileri bulma konusunda onlari 
te§vik ediniz. Kolay bulunamayan oriintiilerle ilgili ipuglari veriniz. 

• Ogrencilerden birinin buldugu oriintii, dogru olmasina ragmen yukarida cevabi 
verilen oriintu degilse, ogrenciye sizin gozumunuziin farkli oldugunu ancak 
ogrencinin gozumuniin de dogru oldugunu belirtiniz. 

• Be§inci ornekte birden fazla goziim oldugunu vurgulaymiz. Ogrencilerden ilk ii? 
terimi 1, 2 ve 4 olan oriintuler bulmalarmi isteyiniz. 

• Orneklerin hepsini gozdiikten sonra dortlii gruplar olu§turunuz. Gruplardaki 
ogrencilerin oriintuler kullanarak, yeni sorular yazmasmi saglaymiz. Hazirlanan 
sorulari digergruplara sormalarim ve cevabi hep berabertarti§malarmi saglaymiz. 

• Cevabmin bulunmasi ?ok zor olan sorularin mi yoksa ?ok zor olmayan sorularin mi 
daha iyi oldugunu ogrencilerle tarti§iniz. 

• Gruplarin hazirladiklari sorulara diger gruplarin puan vermesini saglaymiz ve en 
gok begenilen sorulari hazirlayan grubu odiillendiriniz. 
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■ ■ Oruntu 


A§agidaki oruntu orneklerinde soru i§areti yerine hangi §ekil gelebilir? 


Ornek 1 



? 


Cozum: 


§ekillerin kenar sayisi sirasiyla bir artiyor. Bu durumda cevap yedigendir. 


Ornek 2 


|\ 



? 


Cozum: 

Dogru pargalarindan birisi sabitken digeri saat yonunun tersinde 
yukariya dogru gikiyor. 




/ 
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Ornek 3 



? 


Cozum: 

Daire saat yonunde donuyor. £izgi ise sirayla saga ve sola yatik olarak 
duruyor. 



Ornek 4 



? 


Coziim: 

§ekillerden di§ taraftaki saat yonunde donuyor. Ortadaki §ekil 
sirasiyla yukariya ve a§agiya bakiyor. igteki §ekil ise saat yonunun 
tersinde donuyor. 



Ornek 5 


? 
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Cozum: 

Sol ustteki boyali kare diger §ekillerde sirayla yer degi§tiriyor. 
Bu yer degi§tirme i§leminde once List satirdaki kareleri soldan 
saga dola§iyor, sonra da aym i§lemi ikinci satirdaki karelerde 
uyguluyor. Sag alttaki kare de benzer §ekilde yer degi§tiriyor. 
Son §ekilde bu iki boyali kare ortada bulu§uyor. 


Bu sorunun bir alternatif gozurnu daha vardir. Bu gozumde 
sol ustteki ve sag alttaki karelerin ikisi de saat yonunde 
donmektedir. Cevap da yanda belirtilen §ekildir. 


Ornek 6 



Cozum: 

Aym siradaki §ekillerden ortak olanlar sonda gosterilmiyor. ilksirada iki tane kare ortak 
oldugundan son §ekilde kare gizilmiyor. ikinci sirada iki tane member ortak oldugundan 
son §ekilde gember gizilmiyor. Uguncu sirada iki tane e§kenar dortgen oldugundan 
son §ekilde e§kenar dortgen gizilmemelidir. 
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Ornek 7 



1. adim 2. adim 3. adim 4. adim 


Yukaridaki §ekiller arasindaki ili§ki devam ettirildiginde ? yerine a§agidakilerden 
hangisi gelmelidir? 

Cozum 

1. adimdaki §eklin 3 kenari, 2. adimdaki §eklin 5 kenari, 3. adimdaki §eklin 7 
kenari olduguna gore 4. adimdaki §eklin 9 kenari olmalidir. "A" se?enegindeki §ekil 9 
kenarli oldugun igin cevap A'dir. 


Ornek8 



Yandaki §ekilde bo§ birakilan kare ye¬ 
rine a§agidakilerden hangisi gelebilir? 
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Qozum 

§ekil 3X3'luk9 kareden olu§mu§tur. 

^§eklinin 8 karede oldugu yere baktigimizda 
goruyoruz. 

ve igin baktigimizda 3X3'luk karede 
olmadigmi goruyoruz. 


§eklinde 


olmadigmi 




§eklinde 


Bu §ekilleri birle§tirirsek 


§eklinini elde ederiz. Cevap C'dir. 



• Ba§langi? duzeyindeki sonraki terimleri bulma oyununun on bilgi kismindaki oyun 
kurallarmi ogrencilere agiklayiniz. 

• Ornekleri tek tek ele aliniz. Ornekleri "... gelmelidir?" §eklinde degil "... gelebilir?" 
§eklinde sorunuz. Her sorunun birden fazla cevabi olabilecegini vurgulaymiz. 
Sorulari tahtaya yansitma imkanmiz yoksa turn sorulari gogaltarak ogrencilere 
dagitimz. 

• Ogrencilerden birinin buldugu oruntu, dogru olmasina ragmen yukarida cevabi 
verilen oruntu degilse, ogrenciye sizin gozumunuzun farkli oldugunu ancak 
ogrencinin gozumuntin de dogru oldugunu belirtiniz. Altinci soruda iki ayri 
oruntiinun dogru oldugunu vurgulaymiz. 

• Ogrencilerin verdikleri cevaplari dinleyiniz. Ortintuleri bulma konusunda onlari 
te§vik ediniz. Kolay bulunamayan ortintulerle ilgili ipuglan veriniz. 

• Daha sonra dortlu gruplar olu§turup, gruplardaki ogrencilerin oriintuler kullanarak, 
yeni sorular yazmasmi saglaymiz. Sorulari gruplarin birbirlerine sormalarmi ve 
cevabi hep beraber tarti§malarmi saglaymiz. 

• Cevabmin bulunmasi ?ok zor olan sorularin mi yoksa ?ok zor olmayan sorularin mi 
daha iyi oldugunu ogrencilerle tarti§miz. 

• Gruplarin hazirladiklari sorulara diger gruplarin puan vermesini saglaymiz ve en 
50 k begenilen soruyu hazirlayan grubu odullendiriniz. 




■ ■ Oruntu 
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■ ■ ■driintii 

Ornekler 

A§agidaki dizilerde soru i§areti yerine ne gelebilir? 

1. 1, 2, 3, 5, 8 , 13, 21, 34, ? 

2. 0, 3, 8 , 15, 24, 35, 48, ? 

3. A, C, D, F, G, I, J, ? 

4. B, i, 0, D, B, A, Y, ? 

5. 0, 5, M, N, M, H, T, ? 

6 . P, S, C, P, C, C, ? 

7. BiR, DORT, SEKiZ, ONUC, ONYEDi, YiRMiUC, ? 

8. 4, 6 , 7, 13, 30, ? 

9. 2, 9, 1, 0, 1, 9, 2, ? 

Cozumler 

1. Cevap 55'tir. ilk iki terimden sonraki her terim, kendinden onceki iki terimin 
toplamidir. 21 + 34 = 55 oldugu igin dizinin dokuzuncu terimi 55 olur. (Bu dizi, 
aslinda Fibonacci dizisinin bir alt dizisidir.) 

2. Cevap 63'tur. Dizinin terimleri ardi§ik tarn kare sayilardan 1 gikarilarak elde edilir. 
(Ba§ka bir ifadeyle a = n 2 - l'dir.) 8 2 -1 = 63 oldugundan dizinin sekizinci terimi 63 olur. 

3. Cevap L'dir. Alfabenin harfleri birer birer atlanarak yazilmi§br. J harfinden sonra K 
ve L harfleri geldigi igin cevap L harfidir. 

4. Cevap S'dir. Pozitif tarn sayilarin yazili§larinin ilk harflerinin olu§turdugu dizidir. 
Bir, iki, ii<;, dort, be§, alb, yedi ve sekiz dizisinin ba§ harfleri goz ontine alindiginda 
cevap S olur. 

5. Cevap A'dir. Ay isimlerinin yazili§larinin ilk harflerinin olu§turdugu dizidir. Ocak, 
§ubat, Mart, Nisan, Mayis, Flaziran, Temmuz, Agustos dizisinin ba§ harfleri goz 
online alindiginda cevap A olur. 

6 . Cevap P'dir. Gun isimlerinin yazili§larinin ilk harflerinin olu§turdugu dizidir. 
Pazartesi, Sail, £ar§amba, Per§embe, Cuma, Cumartesi, Pazar dizisinin ba§ harfleri 
goz online alindiginda cevap P olur. 
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7. Cevap OTUZ'dur. Her terim, bir onceki terimin ifade ettigi sayi ve bu kelimedeki 
harf sayismin toplanmasi ile elde edilir. BiR terimi 3 harflidir ve 1 sayismi ifade 
eder. ikinci terim 1 + 3 = 4 ya da DORT olur. DORT terimi 4 harfli oldugu igin bir 
sonraki terim 4 + 4 = 8 ya da SEKiZ olur. YiRMiU? terimi 7 harfli oldugu igin bir 
sonraki terim 23 + 7 = 30 ya da OTUZ olur. 

8 . Cevap 40'tir. Dizideki sayilarin yazili§larina bakarsak dort, alti, yedi, oniig ve otuz 
dizisini elde ederiz. Bu sayilarin hepsi dort harflidir. Dort harfli olan bir sonraki sayi 
kirk oldugu igin cevap 40 olur. 

9. Cevap 3'tiir. Cumhuriyetimizin ilan edili§ tarihi olan 29.10.1923'ii olu§turan 
rakamlarin dizisidir. 



Ba§langig duzeyindeki sonraki terimleri bulma oyununun on bilgi kismindaki oyun 
kurallarmi ogrencilere agiklaymiz. 

Ornekleri tek tek ele aliniz. Ornekleri "... gelmelidir?" §eklinde degil 
"... gelebilir?" §eklinde sorunuz. Her sorunun birden fazla cevabi olabilecegini 
vurgulaymiz. 

Ogrencilerden birinin buldugu oriintu, dogru olmasina ragmen yukarida cevabi 
verilen oriintu degilse, ogrenciye sizin gozumunuziin farkli oldugunu ancak 
ogrencinin gozumuniin de dogru oldugunu belirtiniz. 

Ogrencilerin verdikleri cevaplari dinleyiniz, oruntiileri bulma konusunda onlari 
te§vik ediniz. Kolayca bulunamayan oruntiilerle ilgili ipuglari veriniz. 

Dordiincii soruyu gozdiikten sonra ogrencilerden be§inci ve altinci sorulari benzer 
§ekilde gozmelerini isteyiniz. Degi§ik zeka sorularinda elde ettikleri tecrubeleri 
ba§ka sorulara uygulamalari konusunda ogrencileri yonlendiriniz. 

Daha sonra dortlii gruplar olu§turup, gruplardaki ogrencilerin oriintuler kullana- 
rak, yeni sorular yazmasmi saglaymiz. Hazirlanan sorulari gruplarin birbirlerine 
sormalarmi ve cevabi hep beraber tarti§malarmi saglaymiz. 

Cevabmin bulunmasi gok zor olan sorularin mi yoksa gok zor olmayan sorularin mi 
daha iyi oldugunu ogrencilerle tarti§miz. 

Gruplarin hazirladiklari sorulara diger gruplarin puan vermesini saglaymiz ve en 
gok begenilen sorulari hazirlayan grubu odiillendiriniz. 







Zeka Oyunlari 


/ 

■ Farkli Ozelligi Bulma 

On Bilgi 

Farkli ozelligi bulma sorularinda bir grup sayi, 
sozctik, harf, §ekil veya benzeri nesneler iki veya 
daha fazla sayida farkli kiimeye ayrilmi§ olarak 
verilir. Sorunun amaci, bu nesnelerin hangi 
ozelliklerine gore gruplara ayrilmi§ olduklarmi bulmaktir. 



Ornekler 

A§agidaki her ornekte, bir ozelligine gore iki gruba ayrilmi§ sayilar bulacaksmiz. Sayilar 
iki gruba hangi ozelliklerine bakilarak ayrilmi§tir? 


Soru No 

Grup 1 

Grup 2 

1 

2, 4, 6, 8, 10 

1, 3, 5, 7, 9 

2 

1, 2, 4, 5, 7, 8, 10 

3, 6,9 

3 

2, 3, 5, 6, 7, 8, 10 

1, 4,9 

4 

2, 3, 5, 6, 7, 10 

1, 4, 8, 9 

5 

2, 3, 5, 7 

1, 4, 6, 8, 9, 10 


Qoziimler 

1 . ilk gruptaki sayilar gift, ikinci gruptaki sayilar tek sayilardir. 

2. ilk gruptaki sayilar 3'e bolunmuyor, ikinci gruptaki sayilar 3'e boltinuyor. 

3. ilk gruptaki sayilar tarn kare degil, ikinci gruptaki sayilar tarn karedir. 

4. ilk gruptaki sayilar tarn kuvvet degil (tarn kare, tarn kup vb.), ikinci gruptaki sayilar 
tarn kuwettir. 

5. ilk gruptaki sayilar asal, ikinci gruptaki sayilar asal degildir. 
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• On bilgi kismindaki oyun kurallarmi ogrencilere agklayimz. 

• Sorulari, ogrencileri gruplara ayirarak gozdurunuz. Gruplarin dogru olarak gozebil- 
digi her soru igin kendilerine puan vererek bir yari§ma yapabilirsiniz. 

• Ogrenciler beklenen cevaptan farkli cevaplar verebilirler. Bu durumda, cevabin 
ne kadar yalin oldugunu ve gruplara ayrimi tam olarak agiklayip agiklamadigim 
inceleyiniz. Sorular tek cevapli olmayabilir, ancak onerilen her cevabin ikna edici 
ve kisa olmasi gerekir. Bu §ekilde verilen cevaplari dogru kabul ediniz. 

• Ogrencilerin verdikleri cevaplari dinleyiniz, oruntuleri bulma konusunda onlari 
te§vik ediniz. Kolay bulunamayan oriintulerle ilgili ipuglari veriniz. 

• Ogrencilerden benzersorular uretmelerini isteyiniz. Uretilen sorulari digergruplara 
sorunuz. En begenilen soru yari§masi yapabilirsiniz. 





■ Farkli Ozelligi Bulma 
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■ ■ Farkli Ozelligi Bulma 


Ornekler 

A§agidaki her ornekte, bir ozelligine gore iki veya ii<; gruba ayrilmi§ sayi veya harfler 
bulacaksimz. Sayi veya harfler gruplara hangi ozelliklerine bakilarak ayrilmi§br? 


Soru No 

Grup 1 

Grup 2 

Grup 3 

1 

4, 6, 8, 9, 10 

1, 2, 3, 5, 7 


2 

Bir, iki, be§ 

Ug, dort, alb, yedi, 

sekiz, dokuz, on 


3 

1, 4,7 

2, 5, 8, 0 

3, 6,9 

4 

A, E, F, H, 1, i, K, L, M, 

N, T, V, Y, Z 

B, C, C, D, G, G, J, 0, 0, 

P, R, S, $, U, 0 



Qoziimler 

1 . ilk gruptaki sayilarda kapali, boyanabilir bir bolum var, ikinci gruptaki sayilarda 
boyle bir bolum yoktur. 

2 . ilk gruptaki sayilarin yazimi u? harften olu§uyor, ikinci gruptaki sayilarin yazimi ug 
harften olu§muyor. 

3. Bu sayilar cep telefonu klavyelerindeki sayilarin yukaridan a§agiya yer aldigi 
§ekilde gruplanmi§br. 

4. ilk gruptaki harfler yalmzca dtiz gizgilerle olu§turulabiliyor, ikinci gruptaki harfler 
i?in egri gizgiler de gereklidir. 
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• On bilgi kismindaki oyun kurallarmi ogrencilere agklayimz. 

• Sorulari ogrencileri gruplara ayirarak gozdurunuz. Gruplarin dogru olarak 
gozebildigi her soru igin kendilerine puan vererek bir yari§ma yapabilirsiniz. 

• Ogrenciler beklenen cevaptan farkli cevaplar verebilirler. Bu durumda, cevabin 
ne kadar yalin oldugunu ve gruplara ayrimi tam olarak agiklayip a?iklamadigim 
inceleyiniz. Sorular tek cevapli olmayabilir, ancak onerilen her cevabin ikna edici 
ve kisa olmasi gerekir. Bu §ekilde verilen cevaplari dogru kabul ediniz. 

• Ogrencilerin verdikleri cevaplari dinleyiniz, oruntuleri bulma konusunda onlari 
te§vik ediniz. Kolay bulunamayan oruntulerle ilgili ipuglari veriniz. 

• Ogrencilerden benzer sorular uretmelerini isteyiniz. Uretilen sorulari diger 
gruplara sorunuz. En begenilen soru yari§masi yapabilirsiniz. 





■ ■ Farkli Ozelligi Bulma 
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■ ■ ■ Farkli Ozelligi Bulma 

Ornekler 

A§agidaki her ornekte, bir ozelligine gore iki veya tig gruba ayrilmi§ sayi, harf veya 
sozcukler bulacaksimz. Sayi, harf veya sozcukler gruplara hangi ozelliklerine bakilarak 
ayrilmi§tir? 


Soru No 

Grup 1 

Grup 2 

Grup 3 

1 

A, H, 1, i, M, 0, 0, T, U, 

0, V, Y 

B, C, C, D, E, F, G, G, J, 

K, L, N, P, R, S, §, Z 


2 

1, 9, 2, 3 

4, 5, 6, 7, 8 


3 

34, 35, 07, 61 

06, 25, 21, 43 


4 

c, C, P, S 

A, E, H, K, M, N, 0, §, T 

B, D, F, G, G, 1, i, J, L, 0, 

R, U, 0, V, Y, Z 


Qoziimler 

1 . ilk gruptaki harfler, tam ortalarindan gegen du§ey dik bir gizgiye gore simetriktir 
ancak ikinci gruptaki harfler bu §ekilde simetrik degildir. 

2. ilk gruptaki rakamlar Cumhuriyet'in ilan edildigi yili olu§turuyor. 

3. ilk gruptaki trafik kodlari olan illerimizin (istanbul, izmir, Antalya ve Trabzon) 
denize kiyisi var, ikinci gruptaki trafik kodlari olan illerimizin (Ankara, Erzurum, 
Diyarbakir ve Kutahya) denize kiyisi yoktur. 

4. ilk grupta gun isimlerinin ilk harfleri ikinci grupta ay isimlerinin ilk harfleri ve son 
grupta alfabedeki diger harfler vardir. 
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• Ba§langig duzeyindeki farkli ozelligi bulma oyununun on bilgi kismindaki oyun 
kurallarmi ogrencilere agiklaymiz. 

• Ornekleri tek tek ele aliniz. Sorulari tahtaya yansitma imkanmiz yoksa turn sorulari 
Cogaltarak ogrencilere dagitimz. 

• Sorulari ogrencileri gruplara ayirarak gozdurunuz. Gruplarin dogru olarak 
gozebildigi her soru igin kendilerine puan vererek bir yari§ma yapabilirsiniz. 

• Ogrenciler beklenen cevaptan farkli cevaplar verebilirler. Bu durumda, cevabin 
ne kadar yalin oldugunu ve gruplara ayrimi tam olarak agiklayip a?iklamadigini 
inceleyiniz. Sorular tek cevapli olmayabilir, ancak onerilen her cevabin ikna edici 
ve kisa olmasi gerekir. Bu §ekilde verilen cevaplari dogru kabul ediniz. 

• Ogrencilerin verdikleri cevaplari dinleyiniz, ortintuleri bulma konusunda onlari 
te§vik ediniz. Kolay bulunamayan oruntulerle ilgili ipuglari veriniz. 

• 3. ornekte 7 ve 6 yerine neden 07 ve 06 yazildigmi ogrencilere sorunuz. 

• Ogrencilerden benzer sorular iiretmelerini isteyiniz. Uretilen sorulari diger 
gruplara sorunuz. En begenilen soru yari§masi yapabilirsiniz. 


www.egitimhane.com 





■ ■ ■ Farkli Ozelligi Bulma 
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I Kurt, Kuzu, Ot 


Gerekli Malzemeler 


Geni§ bir nehrin kiyisindasimz. Yanmizda bir 
kurt, bir kuzu ve bir demet ot var. Hikaye bu ya, 
kuzu da kurt da soziiniizden gikmiyor ve kurt 

size saldirmiyor. Sizin de kurdu, kuzuyu ve otu, higbiri zarar gormeden bir sandalla 
kar§i kiyiya gegrmeniz gerekiyor. Ancak, sandal oldukga kuguk ve kar§idan kar§iya her 
ge?i§inizde yanmizda kurt, kuzu ve ottan en $ok birini ta§iyabiliyorsunuz. Eger kurt ve 
kuzusizyanlarindayokken herhangi birkiyida kalirsa, kurt kuzuyu hemen yiyecek. Kuzu 
ve ot kalirsa da kuzu otu yiyecek. Her ugiinii de kar§i kiyiya sag salim nasil gegirirsiniz? 



V. 


Lmj 
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Cozum 

Once kuzuyla birlikte kar§i kiyiya gegersiniz. Daha sonra kuzuyu kar§i kiyida yalmz 
ba§ina birakarak tek ba§miza sandalla geri donersiniz. Daha sonra kurdu sandalla kar§i 
kiyiya gegirir, donu§te de kuzuyu yanmizda geri goturiirsuniiz. Otu alip kar§i kiyiya 
birakirsimz, yalmz ba§imza geri donersiniz. Son olarak kuzuyu yanimza alip kar§i kiyiya 
gegerek yolculugu tamamlarsimz. 



• Ornegi ogrencilere agiklaymiz. 

• Sorulari simfga birlikte tarti§arak gozunuz. Eger sorulari daha onceden bilen veya 
gok hizli bir §ekilde cozen ogrenciler varsa, diger ogrencilere de imkan tammak igin 
cevabi bilen ogrencilerden cevaplarim bir kagida yazarak simfga coziime ula§ilana 
kadar gizli tutmalarim isteyiniz. 

• Ogrenciler birkag denemeden sonra sorunun cozumstiz oldugunu du§unebilirler. 
Ogrencilere neden boyle du§unduklerini aciklama firsati veriniz, denemelerini 
tarti§iniz. Eger bo§ bir sandalla yolculuk yapmaya izin verilmedigi yamlgisina 
kapiliyorlarsa gerekli dtizeltmeyi yapimz. 

• Ogrenciler dogru cevaptan uzakla§arak hayal gugleriyle senaryoyu zenginle§tirebi- 
lirler ("Kurdun agzim otla baglarim." "Kuzu kacar." gibi). Aym senaryonun iginde 
kalan cevaplar vererek segenekleri daraltabilir ve ilgiyi artirabilirsiniz ("Kurdun ag- 
zina dokundugunuz anda elinizi isiriyor." "Etrafta gitler varmi§, kacamiyor." gibi). 

• Soruyu tiyatrola§tirarak eglenceli bir §ekilde cozulmesini saglayabilirsiniz. 

• Ornek cozuldtikten sonra ogrenciler soruyu genellemeye gali§abilirler. Ornegin 3 
yerine 5 ta§inacak nesne olsaydi (peynir, fare, kedi, kopek, aslan ta§inacak ve her 
biri kendisinden bir oncekine zarar veriyor) her seferinde sandala iki nesne alarak 
kar§i kiyiya nasil gegilecegini tarti§abilirsiniz. 7 nesne olsaydi ka? nesne kapasiteli 
bir sandala ihtiyacimz olurdu? 




■ Kurt, Kuzu, Ot 
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■ ■ Fener ve Kopru 

Ali, Beril, Ceyda ve Dogan gece evlerinin yolunu 
bulmaya gah§irken bir kopruden gegmek 
zorunda olduklarmi fark ederler. Etrafta i§ik 
yoktur ve kopru eskimi§tir. Bastiklari yere 50 k 
dikkat etmeleri gerekecegi igin kopruden ge?erken onlerini ellerindeki el feneriyle 
aydinlatmalari gerekmektedir. Ancak, yalmzca bir el fenerleri vardir ve bu fenerin 
pillerinin toplam 17 dakikalik omru kalmi§tir. Kopruden aym anda en 50 k iki ki§i 
ge?ebilmektedir, zira kopru daha fazla agirligi ta§iyamamaktadir. Cocuklar kopruyu 
farkli surelerde ge?ebilmektedirler. Ali, kopruyu 1 dakikada ge?ebilecek kadar hizli 
yuruyebilmektedir. Beril 2 dakikada, Ceyda 5 dakikada, Dogan ise ancak 10 dakikada 
gegebilmektedir. iki ki§i kopruyu birlikte gegerken hizli olan gocuk, yava§ olanin hizina 
ayak uydurmakta, dolayisiyla kopru yava§ olanin hiziyla gegilmektedir. £ocuklar 
kopruyu toplam 17 dakikada ge?ebilmek igin nasil biryontem izlemeliler? 



Cozum 

Once Ali ve Beril kar§iya geger (15 dakika pil omru kaldi). Beril tek ba§ina geri doner 
(13 dakika pil omru kaldi). Ceyda ve Dogan birlikte kar§iya geger (3 dakika pil omru 
kaldi). Ali tek ba§ina geri doner (2 dakika pil omru kaldi). Ali ve Beril tekrar kar§iya 
ge?er (pil omru bitti, turn gocuklar kar§iya ula§ti). 
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• Ornegi ogrencilere agiklaymiz. 

• Sorulari gozmeleri igin ogrencileri gruplara ayirimz. 

• Ogrenciler dogru cevaptan uzakla§arak hayal gugleriyle senaryoyu 
zenginle§tirebilirler ("Bir ki§i yiizerek kar§iya ge?er." "Fosforlu kiyafet kullamrim." 
gibi). Aym senaryonun iginde kalan cevaplar vererek segenekleri daraltimz ("Koprii 
bir u?urumun uzerinde, yuzmek miimkiin degil." "Kiyafetler maalesef fosforsuz" 
gibi). 

• Ogrenciler dogru cevaba ula§makta zorlamyorlarsa kendilerine ipucu veriniz. 
Kopruden birden gok defa ge?mek zorunda olan ki§ileri en hizli ki§iler olarak 
segerlerse sonuca daha 50 k yakla§acaklardir. 

• Soruyu tiyatrola§tirarak sinifga eglenceli bi?imde gozulmesini saglayabilirsiniz. 
Gruplarin onerdikleri cevaplarin dogrulugunu yine tiyatrola§tirarak kontrol 
edebilirsiniz. 

• Soru gozuldukten sonra kopruden gegecek gocuk sayismi ve ge?me surelerini 
degi§tirerek gruplar arasinda en az pil suresiyle kar§idan kar§iya gegme yari§masi 
yapiniz. (Ornegin 5 gocuk, sirasiyla 2,3,5,10 ve 14 dakikada ge?iyorsa turn gocuklari 
kag dakikalik pil omruyle kar§idan kar§iya gegirebilirsiniz?) Gruplarin sonuglarim 
yaziniz, en kisa sureli ve gegerli gozumu bulan grubu birinci ilan ediniz. Sayilari 
degi§tirerek yari§mayi tekrar edebilirsiniz. 




■ ■ Fener ve Kopru 
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■ ■ Yalanci ve Dogrucu Bekgler 


Turistik bir gezi sirasinda Eglence Diyari'nda 
kaybolan Mert, uzun bir koridoru takip ederek 
nereye agildigini bilmedigi iki kapisi olan buyuk 
kirmizi bir odaya ula§mi§tir. Bu odada iki bekgi 
bulunmaktadir. Bekgilerden biri sorulan her soruya dogru cevap vermekte, digeri ise 
her zaman dogru cevabin tersini soylemektedir. Ancak, hangi bekginin dogrucu han- 
gisinin yalanci oldugu bilinmemektedir. 

1. Mert bekgilerden yalmzca birisine tek bir soru sorarak hangi bekginin dogrucu 
hangisinin yalanci oldugunu nasil bulur? 

2. Mert hangi bekgiye sorarsa sorsun kendisine aym cevabin verilecegi bir soru sorabilir mi? 

3. Kapilardan biri lunaparka, digeri ise hayvanat bahgesinde vah§i hayvanlarin 
serbestge gezindigi tehlikeli bir bdlume agiliyor. Mert lunaparka agilan kapinin 
hangisi oldugunu, bekgilerden yalmzca birine tek bir soru sorarak nasil bulur? 
(Mert, bu soruyu sorarken, hangi bekginin dogrucu hangi bekginin yalanci oldugunu 
bilmiyor). 
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Cozum 

1. Mert bekgilerden herhangi birine, cevabmin dogrulugundan emin oldugu bir 
soru sorabilir ("iki kere iki dort eder mi?" gibi). Bekgi "Evet" derse dogrucu bekgi, 
"Hayir" derse yalanci bekgidir. 

2. Mert bekgiye "Sen dogrucu bekgi misin?" diye sorabilir. Her iki bekgi de "Evet" 
cevabmi verecektir. (Veya "Sen yalanci bekgi misin?" diye sorabilir. Bu soruyu ise 
her iki bekgi "Hayir" olarak cevaplayacaktir.) 

3. Mert bekgilerden herhangi birine "Diger bekgiye lunaparka agilan kapinin hangisi 
oldugunu sorsaydim hangi kapiyi gosterirdi?" sorusunu sorar. Eger sordugu 
bekgi yalanci bekgiyse, diger arkada§inm dogru olarak gosterecegi kapinin aksini 
gosterecektir. Eger dogrucu bekgiyse, diger arkada§inm yanli§ olarak gosterecegi 
kapiyi bir degi§iklige ugratmadan gosterecektir. Her durumda Mert'in aldigi cevap 
yanli§ kapi olacaktir, boylece dogru kapinin digeri oldugunu anlar. 



• Ornegi ogrencilere agiklaymiz ve ornegin herkes tarafindan anla§ildigindan emin 
olunuz. 

• Dogrucu bekginin dogru kapinin onunde durmasi gerektigi yamlgisi olu§abilir, bu 
durumda bunun §artolmadigim, bekgilerin odanin igerisinde dola§tiklarmi soyleyiniz. 

• ilk iki soru, ugiincu soruya hazirlik amacini ta§imaktadir. Uguncii soru ogrencileri 
daha fazla du§undurecek niteliktedir. ilk soruda ilk tahmin olarak ogrenciler "Sen 
dogrucu bekgi misin?" sorusunu sormak isteyebilirler, bunun sonug vermeyecegini 
ogrencilere agiklaymiz. 

• Sorulari sinifga birlikte tarti§arak gozuntiz. Eger sorulari daha onceden bilen veya 
gok hizli bir §ekilde gozen ogrenciler varsa, diger ogrencilere de imkan tammak igin 
cevabi bilen ogrencilerden cevaplarmi bir kagida yazarak sinifga gozume ula§ilana 
kadar gizli tutmalarmi isteyiniz. 
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• Ogrenciler bekgilere sorulabilecek sorularin niteligi hakkinda tereddude 
du§ebilirler. Burada kastedilen sorular "Evet/Hayir" benzeri, birbirine zit iki 
segenekli net bir cevabi olan sorulardir. "En sevdigin renk hangisi?" gibi ge§itli 
cevaplari olabilen sorular sormak isterlerse bu sorulara bekgilerin hig cevap 
vermedigini soyleyiniz. 

• Ogrenciler dogru cevaptan uzakla§arak hayal gugleriyle senaryoyu 

zenginle§tirebilirler ("Kapinin deliginden bakarim." "Bekgiye hangi taraftan hayvan 
sesi geldigini sorarim." gibi). Aym senaryonun iginde kalan cevaplar vererek 
segenekleri daraltimz ("Kapinin anahtar deliginden higbir §ey gozukmuyor." "Kapi 
mukemmel ses yalitimina sahipmi§." gibi). 

• Bekgilerin birbirlerinin dogrucu veya yalanci olduklarini bilip bilmedikleri 
sorulabilir, bu soruya "Evet" cevabmi veriniz. 

• Ogrenciler yalanci bekginin, Mert'i §a§irtmak igin rastgele cevaplar verdigi 
yamlgisina kapilabilirler. Ancak, yalanci bekgi her zaman sorunun dogru cevabmin 
tersini verir, §a§irtmaca igin bu cevabmi degi§tiremez. Ogrencilerde boyle bir 
yamlgi olu§ursa agiklama yapiniz. 

• Soruyu tarti§irken veya cevap bulunduktan sonra iki ogrenciye bekgi rolunu bir 
ogrenciye de Mert rolunu oynatarak soruyu tiyatrola§tirabilirsiniz. 

• Ornek gozuldukten sonra bir onermenin "dogru (1)" veya "yanli§ (0)" olmasini, 
dogruluk degerinin tersinin alinmasini ve bilgisayar bellegindeki "bit" kavrammi 
gunluk hayattan ornekler vererek tarti§miz. 





■ ■ Yalanci ve Dogrucu Bekgiler 
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I Toplar ve Terazi 


1. Gorunumleri aym olan 3 toptan ikisi e§it 
agirlikta iken bir tanesi bu iki toptan agirdir. 
iki kefeli bir terazide tek bir tarti i§lemiyle 
agir topun hangisi oldugunu nasil anlayabilirsiniz? 


2. Gorunumleri aym olan 9 toptan 8'i e§it agirlikta iken bir tanesi bu 8 toptan 
agirdir. iki kefeli bir terazide iki tarti i§lemiyle agir topun hangisi oldugunu nasil 
anlayabilirsiniz? 

3. Gorunumleri aym olan 3 toptan 2'si e§it agirlikta iken bir tanesi bu 2 toptan ya 
daha agir ya da daha hafiftir. iki kefeli bir terazide iki tarti i§lemiyle farkli agirlikta 
olan topun hangisi oldugunu ve agir mi, hafif mi oldugunu nasil anlayabilirsiniz? 


4. Gorunumleri aym olan 12 toptan ll'i e§it agirlikta iken bir tanesi bu 11 toptan 


daha agirya da digerlerinden daha hafiftir. iki kefeli bir terazide ii? tarti i§lemiyle, 
farkli agirlikta olan topun hangisi oldugunu ve agir mi, hafif mi oldugunu nasil 
anlayabilirsiniz? 

















Zeka Oyunlari 




Cozum 

1. Toplari A,B ve C olarak isimlendirelim. A ve B'yi tartariz. A agir gelmi§se agir top A, 
B agir gelmi§se agir top B'dir. E§it agirlikta iseler agir top C'dir. 

2. 9 topu 3 adet ugerli gruba bolelim. Terazinin kefelerinden birisine ilk gruptaki 
digerine ikinci gruptaki toplari koyarak tartalim. Eger e§it agirlikta iseler, agir top 
ugiincu gruptaki toplardan biridir. Bir onceki sorudaki yontemi kullanarak ikinci 
tarti i§leminde hangisinin agir oldugunu tespit edebiliriz. Eger denge bozulduysa, 
agir top agir gelen kefedeki toplardan biridir. Yine ikinci tarti i§lemiyle hangisinin 
agir oldugunu bulabiliriz. 

3. ToplaraA,B,C diyelim. A ve B'yi tartariz. 

a. A agir giktiysa, A ile C'yi tartariz. Yine A agir giktiysa farkli olan top A'dir ve 
agirdir. E§it gikarlarsa farkli olan top B'dir ve hafiftir. (A hafif gikamaz.) 

b. B agir giktiysa B ile C'yi tartariz. Yine B agir giktiysa farkli olan top B'dir ve 
agirdir. E§it gikarlarsa farkli olan top A'dir ve hafiftir. (B hafif gikamaz.) 

c. A ve B e§it giktiysa farkli olan top C'dir. A ile C'yi tartariz. Sonuca gore C'nin 
hafif veya agir olduguna karar veririz. 

4. 12 topu dorderli tig gruba ayiralim. Toplari Al, A2, A3, A4, Bl, B2, B3, B4 ve Cl, C2, 
C3, C4 olarak isimlendirelim. ilk tarti i§leminde bir kefeye Al, A2, A3, A4'u diger 
kefeye de Bl, B2, B3, B4'ii koyalim. 

a. Eger e§it agirlikta iseler farkli olan top Cl, C2, C3, C4'ten birisidir. Bu durumda 
ikinci tartida Al, A2, A3 ile Cl, C2, C3'ii kar§ila§tiralim. 

i. Eger bu tarti da e§it sonug verirse, farkli olan top C4'tiir. C4'u herhangi 
ba§ka bir topla tartarak topun agir mi, hafif mi oldugunu belirleyebiliriz. 

ii. Eger Al, A2, A3 agirsa farkli olan top Cl, C2, C3'ten birisidir ve hafiftir. 
Son tartida Cl ve C2'yi kar§ila§tiralim. ilk soruda oldugu gibi Cl,C2,C3'ten 
hangisinin hafif oldugunu belirleyebiliriz. 




■ ■ ■ Toplar ve Terazi 






Zeka Sorulari 




iii. Eger Cl, C2, C3 agirsa farkli olan top Cl, C2, C3'ten birisidir ve agirdir. Son 
tartida ilk sorudaki yontemle hangi topun agir oldugunu bulabiliriz. 

b. Eger Al, A2, A3, A4 agirsa ya Al, A2, A3, A4 bir agir top igermektedir ya da Bl, 
B2, B3, B4 bir hafif top igermektedir. ikinci tartida Al, Bl, B2 ile A2, B3, Cll 
kar§ila§tiralim. 

i. Eger Al, Bl, B2 agirsa ya Al agirdir ya da B3 hafiftir. Hangisinin dogru 
olduguna tek tartida karar verebiliriz. 

ii. Eger A2, B3, Cl agirsa ya A2 agirdir ya da Bl, B2'den birisi hafiftir. Bl ve 
B2'yi kar§ila§tiralim. E§it agirlikta iseler A2 agirdir. Farkli agirlikta iseler 
hafif olan farkli toptur. 

iii. Eger e§it agirlikta iseler ya A3, A4'ten birisi agirdir ya da B4 hafiftir. A3 ile 
A4'u kiyaslayalim. E§it agirlikta iseler B4 hafiftir. Farkli agirlikta iseler agir 
olan farkli toptur. 

c. Eger Bl, B2, B3, B4 agirsa ya Bl, B2, B3, B4 bir agir top igermektedir ya da Al, 
A2, A3, A4 bir hafif top igermektedir. Bir onceki maddede yapilan i§lemlerin 
tamamim A'lar ve B'ler yer degi§tirecek §ekilde yaparak sonuca ula§abiliriz. 


• Ornegi ogrencilere agiklayiniz ve ornegin herkes tarafindan anla§ildigindan emin 
olunuz. 

• Sorulari gozmeleri igin ogrencileri gruplara ayirmiz. 

• Sorularartan zorlukseviyesinegore siralanmi§tir. Once hergruba 1. soruyu veriniz. 
Dogru coziime ula§irlarsa bir sonraki soruyu veriniz. Sorulari dogru gozmeyi 
ba§aran gruplari ders sonunda alki§latimz. 

• Ogrenciler terazinin niteligi konusunda kafa kari§ikligi ya§ayabilirler, terazi ile 
baskulu kari§tirabilirler. Bu durumda ogrencilere, terazinin yalmzca iki kefesinden 
hangisinin daha agir bastigmi (veya e§it agirlikta olduklarmi) gosterdigini agiklayiniz. 
Ayrica, toplarin di§inda farkli agirliklarin kullanilamayacagmi vurgulaymiz. 




■ ■ ■ Toplar ve Terazi 







Zeka Oyunlari 




• Eger bir terazi tedarik edebilirseniz, aym goruntimde ve sorularda belirtilen 
agirlikta cisimler kullanarak (top olmalari gerekmez) oyunu gorselle§tirebilirsiniz. 

• Farkli topun agir mi, hafif mi oldugunun bilinmemesi soruyu zorla§tirmaktadir. 
Ornegin 2.soruda ikitarti i§lemiyle9toparasindanagirolantoptespitedilebilirken, 
3. soruda iki tarti i§lemiyle ancak 3 top arasindan agir veya hafif olan top tespit 
edilebilmektedir. 

• 1. ve 2. sorulari gozen ogrenciler soruyu genelle§tirmeye gali§abilirler. Kendilerine 
her tarti i§leminde 3 degi§ik sonu? alinabildigini, dolayisiyla n adet tarti i§lemi 
sonunda en gok 3 n farkli durumun ayirt edilebilecegini soyleyerek ipucu veriniz. 

• 3.ve4.sorularingenelle§tirilmesioldukga karma§ikbirornektir. Bu konuda ingilizce 
bir makaleye http://math.uni.lodz.pl/~andkom/Marcel/Kule-en.pdf adresinden 
ula§abilirsiniz. Turn sorulari gozebilen ogrenciler varsa, genellemeyi denemeleri 
igin kendilerini te§vik edebilirsiniz. 

• Turn ornekler goztildukten sonra farkli agirliklar (ornegin e§ olan toplardan yedek 
olarak birkag tane daha) olsaydi yapilabilecek degi§iklikleri tarti§abilirsiniz. 


Alternatif gorsel kaynaklari 

http://www.puzzles.com/PuzzlePlayground/HeavyWeight/HeavyWeight.htm 

http://nrich.maths.org/5796 




■ ■ ■ Toplar ve Terazi 
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■ Sozcuk Gruplama 


On Bilgi 

Sozcuk gruplama oyununun amaci, 12 sozcukten 
olu§an bir listeyi dorder sozcuk igeren 3 gruba 
ayirmaktir. Hergruptaki sozcuklerin kendi 
iglerinde bir ortak ozelligi vardir. Bu ortak 
ozellikleri de belirlemek oyunun amaglari arasindadir. 



Ornek 

A§agidaki 12 sozcukten 3 adet dorder sozctiklu grup olu§turunuz. Her gruptaki 
sozcuklerin kendi aralarinda bir ortak ozelligi vardir ("Bu gruptaki turn sozcukler 
meyve isimleri", "Bu gruptaki turn sozcukler Kurtulu§ Sava§i ile ilgili" gibi). Bu ortak 
ozellikleri de bulunuz. 




/ 
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Zeka Oyunlari 




Cozum 

• 1. Grup: BiLYE, ERiK, GUNE§, TOP (hepsi kure §eklinde) 

• 2. Grup: ERCiYES, MANTI, PASTIRMA, TiCARET (hepsi Kayseri ilimizle ili§kili) 

• 3. Grup: HiLAL, OCAK, §AFAK, YILDIZ (hepsi istiklal Mar§i'nda ge?en sozctikler) 



• Soruyu, ogrencileri gruplara ayirarak gozdurunuz. Gruplarin cevaplarini 
kar§ila§tirimz. 

• Ogrencilerbeklenencevaptanfarklicevaplarverebilirler.Ogrencilerindenemelerini 
cesaretlendiriniz. Ancak,gruplamalarinda 3adet 4'lugrupolu§turmalarigerektigini 
vurgulayimz. Ba§ka gruplamalar deneyebilirler [ornegin ERiK, MANTI, PASTIRMA, 
OCAK (yemekle ilgili §eyler)], ancak kalan sozcukleri gruplandirmak zor olabilir. 

• Soru gozuldukten sonra, cevaplardaki konularla ilgili ek bilgiler verebilirsiniz 
(ornegin, Kayseri ile ilgili ba§ka bilgiler). 

• Ogrencilerden benzer sorular turetmelerini isteyiniz. Turetilen sorulari diger 
gruplara sorunuz. En begenilen soru yari§masi yapabilirsiniz. 




■ Sozcuk Gruplama 







Zeka Sorulari 




■ ■ Sozcuk Gruplama 

A§agidaki 12 sozcukten 3 adet dorder sozcuklu grup olu§turunuz. Her gruptaki 
sozctiklerin kendi aralarinda bir ortak ozelligi vardir ("Bu gruptaki turn sozcukler 
meyve isimleri" "Bu gruptaki turn sozcukler Kurtulu§ Sava§i ile ilgili" gibi). Bu ortak 
ozellikleri de bulunuz. 


BURAM, Qil, giZMG, GANi, 
GGUnUK, KAR, MiLAN, MOBY DiCK, 
PAPA, PiZZA, SUT, TIKIR 


Cozum 

• 1. Grup: BURAM, £11., GANi, TIKIR [ikili tekrarla kullamlan sozcukler (BURAM 
BURAM, gL CiL, GANi GANi, TIKIR TIKIR)] 

• 2. Grup: CiZME, MiLAN, PAPA, PiZZA (hepsi italya ile ili§kili) 

• 3. Grup: GEUNUK, KAR, MOBY DiCK, SUT (hepsi beyaz) 



• Sozcuk gruplama oyununun kurallarmi hatirlatimz. 

• Soruyu, ogrencileri gruplara ayirarak gozdurunuz. Gruplarin cevaplarim 
kar§ila§tirimz. 

• Ogrenciler beklenen cevaptan farkli cevaplar uretebilirler. Ogrencilerin 
denemelerini cesaretlendiriniz. Ancak, gruplamalarinda 3 adet 4'lii grup 
olu§turmalari gerektigini vurgulayimz. Ba§ka gruplamalar deneyebilirler ancak 
kalan sozcukleri gruplandirmak zor olabilir. 

• Soru coziildukten sonra, cevaplardaki konular ile ilgili ek bilgiler verebilirsiniz 
(ornegin italya ile veya Moby Dick romam ile ilgili ba§ka bilgiler). 

• Ogrencilerden benzer sorular uretmelerini isteyiniz. Uretilen sorulari diger 
gruplara sorunuz. En begenilen soru yari§masi yapabilirsiniz. 
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/ 

■ ■ ■ Sozcuk Gruplama 

A§agidaki 12 sozcukten 3 adet dorderli sozctiklu grup olu§turunuz. Her gruptaki 
sozcuklerin kendi aralarinda bir ortak ozelligi vardir ("Bu gruptaki turn sozcukler 
meyve isimleri", "Bu gruptaki turn sozcukler Kurtulu§ Sava§i ile ilgili" gibi). Bu ortak 
ozellikleri de bulunuz. 


AYI, BGBGK, DUiTAL, DONGNCG, 

FGNGR, GUNG5, HAL HAL, HARGM, 
KARTAL, KOL DUGMGLGRi, K05TGK, KUM 

Coztim 

• 1. Grup: AYI, DONENCE, HAL HAL, KOL DUGMELERi (hepsi Bari§ Man?o'nun 
§arkilarinin isimleri) 

• 2. Grup: BEBEK, FENER, HAREM, KARTAL (hepsi istanbul'un semtleri) 

• 3. Grup: DijiTAL, GUNE§, KOSTEK, KUM [hepsi saatturleri (dijital saat, gtine§ saati, 
kostekli saat, kum saati)] 


• Soruyu, ogrencileri gruplara ayirarak gozdurunuz. Gruplarin cevaplarmi 
kar§ila§tirmiz. 

• Ogrenciler beklenen cevaptan farkli cevaplar iiretebilirler. Ogrencilerin 
denemelerini cesaretlendiriniz. Ancak, gruplamalarinda 3 adet 4'lii grup 
olu§turmalari gerektigini vurgulaymiz. Ba§ka gruplamalar deneyebilirler ancak 
kalan sozctikleri gruplandirmak zor olabilir. 

• Soru gozuldukten sonra, cevaplardaki konular ile ilgili ek bilgiler verebilirsiniz 
(ornegin Bari§ Mango veya istanbul'un semtleri ile ilgili ba§ka bilgiler). 

• Ogrencilerden benzer sorular uretmelerini isteyiniz. Uretilen sorulari diger 
gruplara sorunuz. En begenilen soru yari§masi yapabilirsiniz. 
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■ Ampullerve Diigmeler 

Nevin, iginde bir ampul bulunan, kapisi kilitli ve penceresiz bir odanin di§inda saat 
10.00'dan beri beklemektedir. Yalmzca biri bu arnpulu gali§tiran u? elektrik dugmesi 
odanin di§inda ve kapali konumdadir. Nevin bu dugmeleri serbest?e agip kapayabil- 
mektedir. Saat tarn 12.00'de bina gorevlisi odanin kapismi agacak ve bu sayede Nevin 
odaya girebilecek, ancak o andan itibaren dugmelere dokunmak veya konumlarim 
degi§tirmek murnkun olmayacaktir. Nevin hangi dtigmenin arnpulu gah§tirdigmi nasil 
bulabilir? 



Cozum 

Nevin birinci dugmeyi saat 10.00'da agik konuma getirir. Saat 11.59'da birinci dugmeyi 
kapatir, ikinci dugmeyi agik konuma getirir ve 12.00'de odaya girer. Eger ampul yam- 
yorsa, dogru dugme ikinci dtigmedir. Eger ampul yanmiyorsa, ampultin sicak olup ol- 
madigina bakar. Eger sicaksa, dogru dugme birinci dugme olmalidir. Eger yanmiyorsa 
ve soguksa, dogru dugme ii<;uncu dugme olmalidir. 

.^ ... 
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• Ornek smifga birlikte tarti§ilarak gozulebilir. Eger ornegi daha onceden bilen veya 
50 k hizli bir §ekilde ?ozen ogrenciler varsa, diger ogrencilere de imkan tammak igin 
cevabi bilen ogrencilerden cevaplarmi bir kagida yazarak smifga gozume ula§ilana 
kadar gizli tutmalari istenebilir. Dogru cevabi bulmayi ba§armi§larsa kendileri ek 
bir ovgtiyle odullendirilebilir. 

• Ogrenciler dogru cevaptan uzakla§arak hayal gugleriyle senaryoyu zenginle§tire- 
bilirler ("Kapinin altindan i§ik sizip sizmadigina bakarim." "Elektrik sayacina baka- 
rim." gibi). Ogretmen, aym senaryonun iginde kalan cevaplar vererek se?enekleri 
daraltabilir ve ilgiyi artirabilir ("Kapi altindan i§ik sizmayacak §ekilde imal edilmi§." 
"Elektrik sayaci bozuk." gibi). 

• Daha karma§ik fizik bilgisine dayali cevaplar tiretmeye gali§an ogrenciler olursa 
(i§igin kuantum etkilerinden faydalanma, devreleri degi§tirme vb.) bu denemeler 
cesaretlendirilebilir, ancak pratik olarak boyle bir imkan olmadigi soylenerek bek- 
lenen cevaba yonlendirilebilirler. 

• Bazi ogrenciler sorunun goziimsuz oldugunu iddia edebilir. Ogrencilere boyle du- 
§unmelerinin sebebi sorulabilir. Eger ogrenciler yalmzca i§igin agik veya kapali ol- 
masina bakarak bir "bit" bilgi (0 veya 1 ) edinebileceklerini, bunun da u? se?enek 
arasinda eleme yapmaya yetmedigini fark etmi§lerse, ek bir bilgiyi nereden edine¬ 
bileceklerini du§unmeleri onerilerek kendilerine ipucu verilebilir. 

• Ornek goziildiikten sonra, "4 ampulumuz olsaydi agik ve kapali olmalari §eklinde 
ka? farkli durum olu§urdu?" (cevap: 16), "Ampuller neden isi veriyor?" gibi soru- 
larla serbest tarti§ma yapilabilir. 
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2OZL0K 


- A- 

akrosti§: Bir §iirde dizelerin ilk harflerinin yukaridan a§agiya dogru siralandiginda anlamli bir soz¬ 
cuk meydana getirmesi 

anagram: Bir sozcugun veya sozcuk grubunun harflerinin degi§ik duzenle ba§ka bir sozcugu veya 
sozcuk grubunu olu§turmasi 

ayrik bolge: £it pargalari ile ayrilan ve birbirine eri§meyen iki bolge 

-J - 

jenga: in§aa etme uzerine kurulu fiziksel ve zihinsel beceri oyunu 

- K- 

kakuro oyunu: Qengel bulmacaya benzerligiyle dikkat geken Kakuro, diyagramdaki kutularin 
l'den 9'a kadar rakamlarla doldurulmasidir. 


- M - 

mangala: 48 ta§la, iki ki§iyle kar§ilikli olarak tasarlanmi§ bir strateji oyunu 

-O- 

olasilik: Bir §eyin olmasimn veya olmamasinin matematiksel degeri veya olabilirlik ytizdesi degeri 

-R- 

reversi: 8 x8 karelik tek renkli bir tahtada iki oyuncuyla oynanan oyun 

-S- 

scrabble: iki veya alti oyuncuyla oynanabilen 15'e 15'lik bir oyun tahtasi uzerinde tek tek harfler 
bulunan bir kelime oyunu 

soma kupu: Dtizensiz §ekillerden dtizenli §ekiller elde etmek igin kullanilir. Soma ktiplerinde u? 
kupten bir tane dtizensiz §ekil ve dort kupten alti dtizensiz §ekil olu§ur 

sudoku: Standart olarak 9x9 boyutlarinda bir diyagramda gozulen ve her satir, her stitun ve her 
3x3'ltik karede l'den 9'a rakamlarin birer kez yer almasi gereken bir zeka oyunu turti 

strateji: Uzun vadede onceden belirlenen bir amaca ula§mak igin izlenen yol 

strateji oyunu: Oyuncularin kendilerine ozel taktiklerinin btiyuk onem ta§idigi, kararli olmayi ge- 
rektiren oyunlar 


-T- 

tangram: Ta§, kemik, plastik veya tahtadan yapilmi§ olan geometrik bi?:imlerdeki yedi adet par?a- 
yi bir araya getirerek ge§itli formlar olu§turma esasina dayali yaratici bir zeka oyunu 


